
SPECTRUM 


hite Jliqhlninq 












Oninle megkönnyebbülésünkre, ne* kell ki Jelen tkezéssel 
kezdenünk ezt a számot. KAnűnJÜk leveleiket, véleményei— 
két, megfejtéseiket. Nagy Örömünkre szóigál. hocy olyan 
lényegi kifogást n«i «e*IUk, aminek ol vuIm során szé¬ 
gyenkeznünk kellett, volna. Sőt 1 Úgy látszik. Olvasóink 
érdeklflrtéeét sikerűit Telkei Leni. reméljük, táboruk hama¬ 
rosan megsokszorozódik. 

Annyit már most Is Lapanlaltunk, hogy nem könnyebb a 
dolgunk. mint a TV mOsorszerkesztől nők, hiszen olyan 
sokrétű lartalal igény érkezett már eddig Is. hogy úgy 
gondoljuk egyelőre nem változtatunk az eddigi szerkezeten. 

Sokan kérdezték. hngv hogyan lehet előrizetni •maga¬ 
zinunkat Erre sajnos nincs lehetőség, kb. a hónap¬ 
váltásoknál figyelni kell az újságárusok kirakatait és 
"lecsapni'' a zsákmányra. 

Továbbra is várjuk leveleiket. Ötleteiket. véleményeiket, 
és természetesen megreJtéselk özönét ! 
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A ZSEBSZÁMOLÓGÉPEKTŐL... 
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•FTstnclair Research Ltd. a 70-es évek 
elején alakult meg Cambridge-ben. A cég 
"kísérleti intézet--ként indult, és tevé¬ 
kenységi köre egyenlőre csak matematikai 
alapműveleteket véqző számológépek kifej¬ 
lesztésére terjedt ki. Az első típusok 
- a SINCLAIR C-... sorozatok - az alapmű¬ 
veleteken kívül mást nem tudtak, g még 
kijelzőjük is LED dióda elven alapult. 
Rövidesen pénztárgépek kifejlesztését is 
elkezdték, az első széria SINCLAIR CASH 
sorozatjelzéssel lett ellátva. 

Ahogy teltek az ivek, úgy fejlődött az e- 
lektrotechnika is, maga után vonva a Sin¬ 
clair termékek tökéletesedését. A zseb- 
számol ógépek egyre többet tudtak, megje¬ 
lent a folyadékkristályos kijelző, s a 
pénztárgépek is memóriával lettek ellát¬ 
va. A 70-es évek közepén mór programozha¬ 
tó Sinclair zsebszámológépek Jelentek 
meg. Először csak 10-20, később 50-100 
programlépés végrehajtására alkalmas gé¬ 
pekkel is találkozhattunk. A Sinclair gé¬ 
pek igazán nagy "robbantást" nem tudtak 
végezni a piacon, hiszen számos nagy ame¬ 
rikai cég (pl. TEXAS INSTRUMENTS, HEWLETT 
PACKARD, stb.) hasonló konstrukciók tö¬ 
meggyártásával terítette be a piacot és 
elnyomta a "kicsiket". 

A számítástechnika szelei Sinclair-t is 
elérték, é3 hosszas kísérletezés után az 
évtized végén megjelent a "nagy csoda' 1 . A 
ZX-80, Sinclair első (agy-kártyés!) mik¬ 
roszámítógépe. melynek központi egysége 
egy 2IL0G Z-80 mikroprocesszor volt. Ez a 
"gép-matuzsálem" utódjától a ZX-81-től 
elsősorban elektrotechnikai felépítésében 
iil. momóriaszorvezésében különbözött. 
Nem volt benne ULA sem, amely a Sinclair 
gépek perifériakezelő mterface-e. Ezt 
itt helyettesítő áramkörökkel oldották 
meg. Sinclair úgy gondolta, a szélesebb 
tömegeknek elektrotochnlkailag modernebb, 
programozható és sokoldalúan felhasznál¬ 
ható zsebszámítógépekre van szükségük: 
így született meg 1979 végén a ZX-B1, ami 
már igazi hírnevet szerzett nagönnk és 
alkotójának. A szintén Z-ÖŰ mikroprocesz- 
azorral ellátott q^P billentyűzete "érin¬ 
tős", ez persze ma már nem előny, de új¬ 
korában szenzációnak számított. Az 1K 
szabad RAM memória sem számottevő , ha a 
mai Viszonyokat tekintjük, de óAK-ig bő¬ 
víthető volt. Ez a gép csak karakter-gra¬ 



fikával rendelkezett (2*x32), ezen túlme¬ 
nően nem volt színes modulációja és el¬ 
maradt a hanggenerátor is. Mindettől .el¬ 
tekintve a gép fogadtatása elsőrangú volt 
(persze ezt irindiíhűkelfitt alacsony árának 
köszönhette). Közben a gép 2K-s módosí¬ 
tott memórlaazervezésű változata is elké¬ 
szült amerikai megrendelésre, ezt TI»CX 
SINCLAIR 1ÜOO néven forgalmazták, néhány 
mintapéldány ebből is eljutott hazánkba. 

Folyamatos fejlesztés, kutatómunka ered¬ 
ményeképpen 1982-ben kéozUlt e! az első 
Spcctrum, amely alapkiépítésben 16K ROM 
és 16K RAM memóriát tartalmazott (16K-s 
gép). Megoldották a nagyfelbontású képer¬ 
nyő manipuláció problémáját 13 (256x192 
pont), amelyen 6 színnel jeleníthetünk 
meg információt, és a beépített hanggene¬ 
rátor - amely csak I csatornás - kiválóan 
alkalmas játékprogramok hangulati aláfes¬ 
téséhez. Egy ixiszárvágóssal megoldották a 
ZX-B1 legnagyobb hibáját is, a fóliabil- 
lentvűzetre gumitasztatúrát helyeztek. A 
gép Á8K RAM-,-na 1 rendelkező változata is 
hamarosan forgalomba került, bár a 16K 
tulajdonosoknak is csak a hiányzó IC-kot 
kellett b megfölelő tokokba behelyezniük. 
Említésre méltó, hogy 1982-ben a gép tn- 
tegráltsági foka még nem érte el a maia¬ 
két (ISSUE l), de a technikai korrigációk; 
folyamatosan lehetővé tették a változta¬ 
tást a gyártó-szálágon is, így jelentek 
meg sorbán az IS5UE 2,3,4,3tb szénák is. 
Időközben továbbfejlesztették az ULA IC-t 
is. Ez azért jelentős, mert szervizelés¬ 
kor nem mindegy, hogy melyik kíatíásbeli 
géppel van dolgunk, pl. nem lehetséges az 
ISSUE 3, vagy annál magasabb szénákba 
való 60131 típusú ULA IC-t az ISSUE 1 
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szériába beültetni, mert hibás működést 
ereOnónyez. Természetesen nem alapvető, 
hogy vásárláskor a minél magasabb számi 
sorozatot vegyük meg, az alacsonyabb szá¬ 
mú verzió is ugyanazt tudja, elektronika- 
ilag kissé eltérfl módon. 

A Spectrum fejlődésének fontos állomása 
volt 1984-ben a PLUS (♦) megjelenése, 
amely a tasztatúra módosításában tért el 
elsődlegesen az alapváltozattól. Termé¬ 
szetesen a hagyományos Spectrum panel a 
PL US dobozba áthelyezhető. Időközben meg¬ 
jelent a QL Is, amelynek ROM-Ja 32K, RAM- 
a pedig 128K memóriával rendelkezik 
fejlettebb operációs rendszer), proceaz- 
szora MOTOROLA gyártmányú, és 2 db. beé¬ 
pített microdrive kazetta meghajtót is 
tartalmaz. Sajnos a kompatibilitás teljes 
hiánya miatt a gép nem ért el Jelentősebb 
sikereket. Emiatt tervbe vették egy - a 
Spectrum képességeinél többet tudó - az 
alapgéppel felülről kompatibilis számító¬ 
gép kifejlesztését. 1985 végén megszüle¬ 
tett a Spectrum ♦ 128K. Közben - mint 

ahogy azt az előző számban olvashattuk - 
Sir Clive "befürdött" a C5 elektromos 
autóval, 3 ez AMSTRAO felvásárolta a cé¬ 
get. Ettől kezdve a Sinclair gépek törté¬ 
nete kettéválik. 

Az AMSTRAO cég továbbfejlesztette a 128K 
Spectrumot. A Spectrum 128K +2 beépített 
adatmegnetofont, míg a Spectruw 128K +3 
egy (!) 3 "-os hajlékony mágneslemezegysé¬ 


get tartalmaz. (At Jegyezzük meg, hogy a 
128K-S géppel a későbbiekben meg részle¬ 
tesebben szeretnénk foglalkozni!) 

A bukás után két évvel, 1987 áprilisában 
Sir Clive Sinclair a Cambridge Electro¬ 
nics Ltd.-n keresztül piacra dobta új ta¬ 
lálmányát, a Z-08-at. Ez a típus sajnos 
nem viselheti a Sinclair nevet, mivel azt 
az AMSTRAO Jogilag megvette. A Z-88 szin¬ 
tén kis mérető, alapkiépítésben 128K ROM- 
mel és 32K RAM-mal (nem tévedés!) rendel¬ 
kezik. Ikérprocesszoros, de Z-BO alapú 
gép. A memória bővítéséhez 3 kártya csat¬ 
lakoztatási helyet alakítottak ki, 32K, 
128K és 1M kártyákkal összesen 3*t>yte-ra 
bővíthető. IBM gépekre írt programok fut¬ 
tatására is alkalmas. Saját SUPERTWIST 
LCO kijelzővel, RS-232 kimenettel (pl. 
MOOEM csatlakoztatásához), Z-80 csatlako¬ 
zó sínnel, fő-adapter csatlakozó aljzat¬ 
tal és képernyő kontraszt szabályzó pot- 
métérről is rendelkezik. Billentyűzete 
szilikongumis, kopogásmentes. A gép 4 ce¬ 
ruzás lemmel 24 órán át üzemeltethető, ki¬ 
kapcsolt állapotban pedig kb. 1 évig meg¬ 
őrzi a RAM tartalmat. 


Nem tudni, hogy az új Sinclair gép meny¬ 
nyire hódítja meg a piacot, de az biztos 
hogy széleskörű felhasználási lehetősége 
és olcsó ára (1987.Június: 235 Font) he¬ 
mar magára irányítja a figyelmet! 
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DUTCH HARDGÜY 

Arivance 

«4 

itambo-film alapján készült program si¬ 
kere ösztönözhette 3 BUTCH HARDGUV íróit 
is, hogy a hasoncímű filmből számítógépes 
játékot alkossanak. A játék egy szigeten 
játszódik, a játékosnak ?0, ketrecben 
fogva tartott katonát kell kiszabadítani. 
A foglyokat robotok őrzik, amelyekkel - a 
karate szabályai szerint - kell megkezde¬ 
nünk (kézzel-lábbal). Nem mindegy, hogy a 
robotokat hol találjuk el: ha középen, 
akkor csak bizonyos' időre pottyannak a 
földre, ha fejen, akkor viszont távozni 
kell a közelükből, mert felrobbannak. A 
rabokat úgy tudjuk kiszabadítani, hogy 
össze-vissza püföijük a ketrecüket. A ki¬ 
szabadított rabokkal a helikopterig kell 
eljutnunk, de ha a rab egy robottal ta¬ 
lálkozik, visszakerül a ketrecébe. 
Szórakoztató és izgalmas akciójáték, mél¬ 
tó utódja a RAMBU-nak és a GREEN BERET- 
nek. 


THE SYDNEY AFFAIR 

Jn-focjrames 

*4 

W 2 Tnfogrames előző játékának a VERA CRUZ 
AFFAIR-nak a mintájára íródott ez a prog¬ 
ram, de ez valamivel jobban sikerült. 
Gyilkosság történik St. Etienne városában 
és Sergeant felügyelőt (minket) bíznak 
meg az ügy felderítésével. A játék két 
helyszínen játszódik: a halott (Mr. Syd¬ 
ney) környékén és abban a szobában, ahon¬ 
nan a halálos lövést leadták. Kézi nagyí¬ 
tónkkal aprólékosan végigvizsgálhatjuk a 
két helyszínt, kikérdezhetünk tanúkat. A 
megszerzett adatokat számítógéppel fel¬ 
dolgozhatjuk, amelyen keresztül kommuni¬ 
kálni tudunk más igazságügyi szervekkel 
is. Végső célunk a gyilkos kilétének fel¬ 
tárása. 

Nagyon izgalmas játék, a logikai játékok 
kedvelői bizonyára nagyon megszeretik. 


WIEDERSEHEN 
MGNTY — Dremlin Br.iphicíi 
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^Gremlin Graphics nagysikerű MONTY-soro- 
zatának legújabb tagjs. Az új történet e- 
lőzménye: MONTY’ vakond szenet lopott, 
mert fázott. Ezért a hatóságok - eléggé 
elítélendő módon - lecsukták. Monty meg¬ 
szökik és elindul Európába, pénzt gyűjte¬ 
ni. Célja, hogy az összegyűjtött pénzen 
megvegye a görögországi Montos szigetét, 
ahol nem adják ki a hatóságok, másrészt 
meleg van (nem keli szenet lopni). A já¬ 
ték Európa országaiban játszódik, az 
egyes országokat a különböző képernyők 
"testesítik" meg. Monacóban pl. MONTY 
részt vesz a Forma-I-es autóversenyen és 
ha megnyeri, lesz elég pénze. A pályákon 
szétszórva megtalálhatóak egy repülőgépre 
szóló jegy darabjai, amit összegyűjtve 
továbbrepülhetunk a következő országba. 
Mint az eddigi Mcnty-játékok, ez a prog¬ 
ram is jó grafikával készült, érdekes és 
szórakoztató. Elsősorban valószínűleg a 
fiatalok fogják megkedvelni. 


AMAUROTE — Mafitertromc 


jabb ULTIMATE-jellegű háromdimenziós ak¬ 
ció-játék. A játék során tankunkkal a ro¬ 
varok 25 országát kell elpusztítanunk. 
Egy-egy ország több, mint 100 db különbö¬ 
ző helyszínből álló labirintusból áll. Ez 
a rengeteg variáció az azonos képrészek 
különböző kombinációiból épül fel. Ahhoz, 
hogy egy gyarmatot legyőzzünk, a rovarok¬ 
nak legalább 60 százalékát kell megsemmi¬ 
sítenünk. Négyféle rovartípussal talál¬ 
kozhatunk: királynő, here, támadók és 
felderítők. A legfontosabb célpont a ki¬ 
rálynő, ha sikerül elpusztítanunk, az or¬ 
szágban káosz uralkodik. A felderitők nem 
veszélyesek, csak repkednek, a támadók 
védik az országot, a here pedig csak ak¬ 
kor támad, ha beszorítjuk. 

Az "UlTIMATf-kiónokhoz" hasonló jó grafi¬ 
ka, nagyon hosszú játékidő. 
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JACK THE NIPPER 




^program 1906 derekán Jelent . 

■eg Angliában és azonnal ősz* .#? M 

tatlan sikert aratott: hosszú xhr'.^ í- : ® 

hetekig el sem lehetett k6p- 
zelni olyan Spectrom, Co—odo- :■;>:• íi< : 1 ' 

re-64 vagy Amstrad top-listát, ' j!" 1 "I'. 

amelyen ne lehetett volna ta- Éti; 4 *T>' ^ J^rtA A 

lélkozni a játékkal (ezek a kwCF 

listák általában így kezdőd- l 

tek: 1. JACK THE NIPPER ...). fi- !$ • I. f 

Az ifjúság körében valóságos SwSHH * MHfMi inl I ff 
Jack mánia indult megi a já- HJK&S iís 4?S^ ' ;V» 
tákversenyeken Jack et ábrázó- ¥ : - 

ló ingeket sorsoltak ki a faá! 
győztesek között, a játékból- =—f' ..y . ■ ; / 

tokban Jack-figurákat árultak, ,***»«sv «cc MUKSnWK »v ne*int 
sót, a programból rajzfilmet ioeo obchlih 

készítenek. A hatalmas siker 

titka nagyon egyszerűi a program írói olyan kedves kis figurát 
pl. Dónáld kacsa, és ezzel a figurával olyan dolgokat tehetiir* 

szívéhez nagyon közel áll ... * 

kiderül 


a dolgoknak) 


alkottak meg, mint 
ami minden fiatal 
- mint a későbbiekből is 


A program - betöltése után - népi zene-bonéval jelentkezik be ás a főmenüben beál¬ 
líthatja a joystick- vagy a billentyűvezérlést. Az aktuális irányítási mód "ugrál", 
az 1. (KEYBOARO) esetén a következő billentyűkkel Irányíthatjuk a Játékot- 


Z: balra; X: jobbra; 0: fel; Ki le; 0: tűz (ugrás) 


A bezárt ajtókon az ENTER megnyomáséval juthatunk ki. A tárgyak felvétele illetve 
eldobása a két zsebünkhöz tartozó gombok (1,2) megnyomáséval történik. 


Egy szép napon Jack-«t egyedül hagyja a mamája a gyermekszobában. Jack elindul, hogy 
felfedezze a várost és különfále csínyeket kövessen el... 


* W * ep "y ö 8lsó • ré3ién látható rosszaságmérő műszer (NAUGHTYOCTER) 
IQ O százalé kra állítása. Ez a városban található különféle tárgyak megfelelő helyre 
juttattásával, illetve összetörésével lehetséges. A tárgyakat csak akkor tudjuk moz- 
gatni (nagy csíny) vagy eltörni (kis csíny), ha felvettük őket valawlylk zsebünkbe. 
Eltörni csak akkor tudjuk, ha valamilyen magasabb ponton állur* (pl. a polcon) és 
megnyomjuk annak a zsebnek a számát, melyben a tárgy található. A nálunk lévő dol¬ 
gok képe a rosszaságmérő mellett látható. 


A csínyek elkövetésében több dolog is gátol bennünket: az utcákon és a szobákban aé- 
táló emberek és tárgyak, tiltott dolgok, amelyekhez nem szabod hozzáérnünk (pl. vi¬ 
rágok). Az őzekkel való érintkezés csökkenti az energiánkat, növekszik a RASH-műszer 
í?*í hangjelzés Is kíséri). Ha ez eléri a maximumot, a bal alsó sarokban 
látható életeink (5 db ugráló Jack-figura) közül az egyik figura a kiporolt fenekét 
fogja fájlalni. 

Ha valamelyik szobában csínyt követürk el, egy felnőtt azonnal hozzánk rohan és kö¬ 
vet akárhova megyünk. Ez sok ütközést jelent, amitől az energiánk rohamosai fogy. 
Ilyenkor minél előbb távoznunk kell a szobából. A következő módon elkerülhetjük a 
nagyobb energiaveszteséget: ha a szoba kijárata - 'mondjuk - bal oldalon van és az 
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JACK THE NIPPER 



ellenség felülről "ragadt ránk", haladjunk egy darabig balra, felfelé átlós irányban 
majd hirtelen irányváltoztatással lefelé átlós irányban. Ettől a manővertől az el¬ 
lenség leszakad tőlünk (az energiánk nem fogy tovább) és elegendő időnk van ahhoz, 
hogy kijussunk a szobából. Egyes helyszíneken (pl. a temetőben) kísértetek tanyáz¬ 
nak, ezek közül az egyik mindig azonnal megtámad minket, mihelyt belépünk, öt is a 
fent ismertetett módszerrel lehet félrevezetni. 

Egyes tárgyakhoz csak úgy tudunk eljutni, ha a bútorokon kdrbeugrálunk. A szobák az 
íránypont perspektíva elvei alapján lettek megalkotva, tehát a szoba - relatíve 
- távolibbnak látszó részein a bútorok "alacsonyabbak", itt felugorhatunk rájuk. 


A későbbiekben a mellékelt térképen láttiató helyszínek nevére hivatkozunk. A fiely- 
szinre történő eljutást nem részletezzük, ez a térkép alapján nyilvánvaló. 


A kaland a gyermekszobából indul, ahol a játékpolcról el kell vennünk a köpócaövet. 
A játókpolcra a könyvespolc tartóoszlopairól juthatunk át. A köpőcsö közelébe állva 
tegyük be az egyes zsebünkbe (T billentyű), majd potyogjunk le a polcról. Amíg a 
kopócső nálunk van, a tűzgomb minden megnyomásakor Jock előrántja és lő egyet vele. 
Ha a töltény eltalálja valamelyik ellenséget, a rosszaságmérő növekszik és az ellen¬ 
ség megtámad bennünket (ez addig tart míg ki nem lépünk a szobából, ha újra bejövünk 
a sértett nem Ismer meg minket, újabb csínyig nem támad). A járókelőket folyamatosan 
lövöldözve menjünk el a rendőrségre (POLICE). A találatok add)a növelik a rosszaság¬ 
mérőt, amíg az el nem éri a felső sor harmadik beosztását (15X5. Ezután már felesle¬ 
ges lövöldöznünk, csak a felnőttek haragját vonjuk magunkra. 

A rendőrségen vegyük fel a hatalmas elemet, majd menjünk át a szomszédos börtönbe és 
ugorjunk fel a szekrényre. Innen pottyantsuk le a köpőcsovet (a rosszaságmérő növek¬ 
szik, a rendőr odaáll a szekrény elé és ha leugrunk támad) és vegyük fel a helyére a 
8 tonnás súlyt. 

Menjünk át a ntikrogépek boltjába (JUST MICRO), ahol a nála lévő elem segítségével 
Jack bevezeti az áramot a pult bal alsó részén található kapcsolótáblába. Apró műhi¬ 
ba folytán összekeveri a pólusokat, minekfolytán o hálózatba bekapcsolt számítógépek 
visszaadják lelkűket alkotójuknak. 


Menjünk el a Zocney 4 Co. Ltd. helyi kirendeltségére (HUMMQ SŰCKS), ahol a futósza¬ 
lagra felugorva Jack elejti a 8 tonnás súlyt. Ebből kifolyólag a futószalag meghibá¬ 
sodik és leáll. A város hónapokig friss zokni nélkül marad, ami - ügyelőibe véve, 
hogy itt se nagyon szeretik mosni a használt zoknikat - környezetvédelmi szempontból 
(a város levegőjének védelme) elég súlyos dolog. Törjük össze a súlyt. 


A következő teendőnk a mosodá¬ 
ban (LAUNDERETTE) felvenni a 
ragasztós fiolát, ami a mosó¬ 
gépek tetején található. Ide 
csak a bal oldalon lévő polc¬ 
ról tudunk átugrani. A ragasz¬ 
tós tubussal - szódabikarbóna 
híján - a fogorvosnál (GtfWO'S 
CHOMPING MCILÁR5) a futószala¬ 
gon gyártott protéziseket fon¬ 
juk kezelni. A ragasztótól e 
protézisek osszeragadnak ér, a 
város foghiánnyal küzdő polgá¬ 
rai a következő hetekben nera 
tudják kimondani azt a szót, 
hogy "kartonvarrónő". Törjük 
össze a ragasztót. 
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Induljunk el a bank felé. A bank előtti pályán (a zöldövezet határán) a fal tövében 
találunk egy kulcsot, amit magunkhoz vesaütik. Ha ezzel megyünk be a bankba, látható¬ 
vá válik a radiátor mögötti titkos páncélterem bejárata. legyük le a bankban a kul¬ 
csot és vegyük fel az ajtóban álló floppy-lemezt. Ezt szemből nagyon nehéz megcsi¬ 
nálni, mert könnyen - idő előtt - átkerülhetünk a páncélterembe és innen nincs visz- 
szaút a bankba, megint korbe kell járnunk a fél világot, hogy visszajussunk. Ezért 
álljunk Jack-kel a bejárat melletti sarokba éa onnan jöjjünk be a floppylemez elő. 
így raár felvehetjük és benőhetünk a páncélterembe. Itt teljesen sajátos módon egy 
mosóporos dobozban sósavat tárolnak, amit szintén fel kell vennünk. 


A kijáraton kilépve a hálószoba egyik szekrényének tetején találjuk magunkat. Men¬ 
jünk ki az utcára és sétáljunk el ismét a mosodába. Itt nagyüzerben folyik a márkás 
ruhák tisztítása, amiből természetesen Jack is ki akarja venni a részét. Ha otíaál- 
lurik az első mosógép ablakához, Jack beleönti a "mosóport" a gépbe. A mosott ruhák 
tulajait heveny gjtaütés éri, mert a gépből később kiszedett ruhákra már C3ak a 
“toprongy" kifejezés használható. Tőrjük össze a mosóporos dobozt. 

Következő utunk a számítógépgyárba (TECHNOIOGICAt RESEARCH) vezet: a jobb alsó sa¬ 
rokban lévő terminálhoz felugorva Jack. a nála lévő lemezről betölti a "RÉSÉT SYSTEM 
VC.O" operációs rendszert. Ennek funkciója abban merül ki, hogy tönkreteszi a szárai- 
tógépgyárot vezérlő számítógepet és a város polgárai soha többé nem tudnak játszani 
a 'JACK THE NIPPER" című, mély gondolati lírát kifejező Játékprogramjukkal. Össze¬ 
törhetjük a lemezt is. 

Menjünk vissza a bankban hagyott kulcsért, ami a maga nemében univerzális szerkezet: 
nemcsak a bank, hanem a m.znum (MUSEI*0 páncéltermét is kinyitja. A múzeumot nem ta¬ 
tarozzák, tehát nemcsak az állványzaton hanem a főkapun is bejuthatunk. A múzeum I- 
ben nem Esterházy-madonnák és Rafíaello-képek láthatóak - mint egy sajnálatos eset 
is bizonyítja ezek fogyó áruk hanan egy nagy darab cumi. Döntsünk úgy, hogy nem 
szeretjük az avantgartíe-mjvészetet, dobjuk le a cumit a talapzatról, majd menjünk át 
a mizeuro II-be. Jack nem szereti a hagyományos szobrokat so», le kell dobnunk a bal 
alsó sarokban levő mellszobrot is. Tegyük le a kulcsot és menjünk be a páncélterem¬ 
be. A másik ajtón keresztül egy képből a kísértetek nappalijában komyadozó húsevő 
növény karjBiba pottyanunk, ami azonnal megkezdi energiánk elfogyasztását. Sürgősen 
távozzunk a szomszéd szobába, ahol felvesszük a polcon lévő dudát, a következő szo¬ 
bában pedig a bombát. Az ajtón át kijutunk a temetőbe. 

A dudával felszerelkezett Jack mist a város állatvédő egyesületének fog o kedvébe 
járni: áthaila^nk a/ óvoda II.-be (PLAYSKQOt második szobája), ahol az édeadeden 
szendergő macska előtt megnyomjuk a tűzgombot. Jack előrántja a dudát és rátulköl a 
macskára, ami a szó szoros értelmében a falra mászik idegességében és a játék továb- 
Di részein is csak onnan hajlandó figyelni a történéseket. Jack rogelégedve konsta¬ 
tálja hogy ért .íz állatokhoz, újnbb célpontjának a rendőrségén alvó macskát szemeli 
ki. A hatás ugyanaz. Ha már itt vagyunk., menjünk át a börtönbe is és az első cellaaj¬ 
tónál vagyuk elő a borbát. A bekövetkező robbanás bedönti a cellák ajtaját és kisza¬ 
badulnak a rabok. 

Menjur* el a vegyidrukereskedéabe (I. BLOQM; és vegyük fel a jobb oldali polc legvé¬ 
gén található tápsókat tartalmazó két üvegecskét. Az üvegeket a kertben használjuk 
fel, elővétel után a tépsók kifejtik - némiképpen rendhagyó - hatásukat: klpusztít- 
Ják az összes virágot. Vegyük vissza az üvegeket és távozzunk. 
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Jack-ék Ilázában, o szobában újabb 
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macska szunyókál, 6 la megér egy 
dudaszót. Miután 6 is elfoglalta 
az ót megillető helyet a plafonon, 
menjünk át a konyhába. A tányérok 
polcára folugorva dobáljuk le a 
földre a dudát és uz üvegeket majd 
- hogy ne végezzünk fölmunkát - a 
polcon lévő tányérját in. Miután 
kimentünk az utcára, menjünk be a 
szerOen lúvfl Játékboltba (TOY 
SHQP) és dobáljuk le azokat a ma¬ 
cikat is, amelyeket fel tudui* 
venni (a teljes maci látszik). 


Következő utur* a twwtóbe vezet. A hátul álló kísértet mögött egy zsák van, ezt ve¬ 
gyük fel és menjünk ál a szomszédos kertbe. A zsák elvileg vetunónymagot tarta lmaz, 
de ha elővesszük a kertben, nem igazán csodaszép tubarózsákat, sokkal inkább ronda 
húsevő növényeket növeszthetünk. A finomabb növényekhez szokott kertész őzt látható¬ 
lag rossz néven veszi, haragja elöl - a zsák újbóli felvétele után - távozzunk a 
helyszínről. Alkalomadtán törjük bs3/fi a zsákot. 

Az óvodában vegyük fel a Jobbra lévő bilit és nenjunk el a kínai boltba (CHIMA 
SHÜPPE). Itt dobáljuk le a pult feletti polcon látható tányérokat, majd a magasból 
lepotyogva menjünk a radiátor elé és vegyük eló a bilit. Ennek úgy látszik, már volt 
"lakója*, mert a szobát azonnal átható illat (szag...) tölti be. A tulaj rendkívüli 
módon nehezményezi, hogy a radiátor alá üntdttük kisebb-nagyobb "dolgainkat", tehát 
minél előbb távozzunk. 

Menjünk el a múzeumba a kulcsért és torjuk össze, majd irány az óvoda. Az óvoda II.- 
ben a pult bal szélén ogy kis halom áll, egy zsebbéli kaptár. Vegyük fel, kerüljük 
meg a fél világot, térjünk vissza az óvoda I-be és helyezzük el a kályha előtt. 
Kerrogó hangot hallunk, ami azt jelzi, hogy a kaptár megtelt méhekkel. Vegyük fel, 
siessünk vissza a parkba, ahol a kaptár elővétele után szabadonengedjük a méneket. A 
Zümmögő finomságokat a húsevő növények Jó étvággyal elfogyasztják. A kertész már 
azt is neheztelte, hogy Ilyen növényzettel ültettük be a parkot, de az már 
valószínűleg a gutaútés nevű Jelenséget idézi elő nála, hogy méhekkel etetjük 


Miután összetörtük n zsákot a anszszasárTBérő 99 százalékot mulat. Hogy mit kell 
termi ezután és mi a játék végű? Ennek kiderítését már a kedves Cl vasma bízzuk... 


örökéi et f*UKE: 

A ÜASIC rész betöltése után '8REAK', majd PAPER 7, 2 * ENTER, és előtűnik a betöltő 
listája. Most adjuk meg a következőt : POKE 23B34, 201, és adjuk ki: RUN. Indítsuk 
el a magnetofont, és toltsuk be a képernyőt, majd az azt követő nagy kódot. Ha meg¬ 
jelenik az ‘OK' ij 2 enet, állítsuk le a magnetofont (a program még nem töltődött be), 
és írjuk bű a következőket : POKE 45016,62: POKE 43517,4: POKE 43510,105: POKE 
43519,0: POKE 23834,33: RANOOMI2E USR 23034. ENTER megnyomása után a program várja 
az utolsó blokk betöltéséi, indítsuk el a magnetofont, és betöltés után végtelen é- 
1 utunk lesz. 
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V ÓCEÁN Software Inc. egyik 
legérdekesebben kivitelezett 
sportr.zitnulrtciója, jó minőségű 
animációval színesítve. A já- 
tókhoz két játékos szükséges, 
akik egy amerikai futballmecs- 
cset, rugby-1 Játszanak egymás 
ellen. Mindkét csapat 11-11 
Játékossal rendelkezik. A já¬ 
ték célja a játékidőben minél 
több pontot elérni. 

ANtoz, hogy megértsük a Játék 
lényegét, nem árt, ha rendel¬ 
kezünk némi információval a 
rugby szabályait illetően. A 
pálya hossza 100 yard. A játék 
négy negyedből, áll, negyeden¬ 
ként 1500 időegységből. 

Az óra csak a tiszta" játékidőt méri, tehát csak azt, amikor a labda játékban van. 
Mo a negyed valamely csapat akciója közben érne véget, hosszabítás következik az ak¬ 
ció befejezéséig, illetve a labda elvesztéséig. A negyedek között nincs térfólcsere, 
a csapatok az ogés 2 mérkőzés folyamán ugyanabba 8Z irányba támadnak. Egy csapat Já¬ 
tékosai két kategóriát képviselnek: az 5 "futóeinöer" célja a labda gólba juttatása, 
amit a 6 "ék" - finoman szólva - fizikailag támogat. A labdát rúgni és dobni is le¬ 
het. 



A játék elején bejelentkező menüben a kívánt formulához tartozó szám megnyomásával 
kiválaszthatjuk a két játékos irányítási opcióit. Egyenlő képességű Játékosoknál 
célszerű az 1. opciót választani, mivel a joystlck/blllentyűzet leosztás egyenlőt¬ 
lenné teszi a küzdelmet. Az irányító billentyűk ebben az esetben a következöek: 


Fel: 

Le: 

Jobbra: 

Balra: 

Tűz: 


•A* 

’CAPS SHIFT' 
•0' 

•r 

•s* 


illetve 

illetve 

Illetve 

Illetve 

illetve 


•0' 

. p . 

’ENTER' 

•SPACE* 

’O* 


Jj e .ú d) 


*4 


A Játékot a *0’ billentyű megnyomásával indíthatjuk. A játék képernyőjén a következő 
információkat láthatjuk: 

SCQRE: A mérkőzés állása (ez 
nem a gólokat, hanem az 
azokért szerzett ponto¬ 
kat jelzi) 

PWR: A negyedből hátralévő 

idő 

QTR: Az aktuális negyed 

P*R: Itt két funkció is lát¬ 

ható: pontrúgás(dobás)- 
nál a rúgás erőssége, 
illetve akció közben az 
indulás száma 

A PWR jelző alatt levő kőt kis 
képernyőn az akció közben tör¬ 
tént események szimulációját 
láthatjuk. A képernyő Jobb ol¬ 
dali része maga a pálya. 
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A képernyő bal Telén (a szaggatott vonallal bekeretezett részben) az új indulások 
előtt az előző indulás eseményeit figyelhetjük meg, nagyban. 


Az 1. játékos a fekete sisakos ("PATRIOTS") csapatot felülről lefelé, a 2. játékos a 
fehér sisakos csapatot ("BEARS") alulról felfelé irányítja. Az 1. játékos csapatát a 
pályán fekete, a 2. játékos csapatát fehér négyszögek jelzik. Minden csapatban az 
egyik négyszög be van keretezve, ez a csapatnak azt a játékosát jelzi, amelyet a 
labda játékba kerülése után irányítunk (ez változtatható). A tóbbi játékos a straté¬ 
gia alapján a gép által megszabott feladata szerint mozog. 

A Játék kózépkezdé3sel kezdődik. A labdát az PATRIOTS csapat kapitánya indítja útjá¬ 
ra. Az 1. játékosnak a jobbra-balra gombokkal be kell állítani a kezdőrúgás erőssé¬ 
gét. Ez a A. ablakban lévő, "POWER" feliratú skálán mérhető le. Ha beállítottuk, 
nyomjuk meg az ’ENTER* billentyűt. A pályán látható, hogy a labda játékba került és 
- látszólag - teljes kavalkád uralkodik. Igyekezzünk az általunk irányított játékos¬ 
sal a labda irányába. Közben az 5-6. ablakokban kövessük nyomon a Játék mozgalmassá¬ 
gét, ahol 16 éven felüli filmekbe kívánkozó események zajlanak: a két csapat tagjai¬ 
nak találkozásakor érdekes történésekre kerül sor. Ez leginkább a "heveny verekedés" 
nevű Jelenségre hasonlít. Ha valamelyik csapat megszerezte a labdát, a képernyő bal 
oldalán megjelenik a "NEW 15T DGWN ... HAVE THE BALL" felirat, amely azt jelzi, hogy 
új akció kezdődik (a pontozott részen látható a labdát birtokló csapat neve). Az idő 
megáll és a játékosok kiválaszthatják az általuk alkalmazni kívánt stratégiát. 

Támadónak minősül az a csapat, amelyik a labdát birtokolja, feladatuk, hogy maximum 
5 indulással az ellenfél kapujáig Jussanak vagy gólt érjenek el. A támadó stratégia 
a pillanatnyi pozíció, illetve a játékos szeszélye alapján alakulhat ki. Minden in¬ 
duláskor a támadó áll fel először, ehhez alkalmazkodhat a védő. A támadó stratégiát 
egy menürendszerben állíthatjuk össze. A főmenüben eldönthetjük, hogy az indulás mi¬ 
lyen formában zajlik. A következőkben nem ismertetjük az almenükben választható tá¬ 
madási stratégiák Jelentőségét, ez próbálkozással tapasztalható ki. 

LONG PASS (hosszú passz) játékrendszer: a labdát a dobó ember magasan, hosszan és 
erősen passzolja, így csak a kijelölt játékoshoz - vagy annak időközben történt el¬ 
mozdulása esetén - a helyére érkezik. 


- SHOT GUN (sörétes puska) forma: 

A futóemberek az ékek mögött aszimmetrikusan helyezkednek el. Az indulás súlypontja 
látszólag a bal szélre tolódik, de a hosszúpasszos Játékrendszerből következik, hogy 
a Jobbszól is futtatható, viszont az ellenfél ezt egy jó védelem felállításával 
könnyen ellensúlyozhatja. A SHOT ÜUN-forma előnye, hogy a futóemberek az ékhez közel 
helyezkednek el, könnyen tért nyerhetnek. 

- SPLIT RED (rajvonal) forma: 

Csak a két szélső futóember használható a térnyerésre, de azok a labdát azonnal meg¬ 
kapják ( biztosan nem szerezheti meg az ellenfél ). Célszerű az irányított embernek 
valamelyik szélsőt választanunk, a hátsókkal és az ékekkel nemigen tudunk mit kezde¬ 
ni. A szélsőkkel a pálya szélén végigtorhetünk, az ékek és a hátsó futók fedeznek 
bennünket. 
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- OPPOSTTE BRONN (megosztott) Torma: 

Nem eredményez túl gyors támadást, de néhány esetben (pl. gólvonal előtt) szerencsés 
n«goldás a jobbszélsőre alapozni, ugyanis jól irányítva, az ékek védelmében betörhet 
a gól területre extra ponthoz juttatva ezzel csapatunkat. Célszerű irányított ember¬ 
nek is a Jobbszélsőt választanunk. 

SHORT PASS (rövid passz) játékrendszer: a labdát a dobóember alacsonyan és közepes 
erővel dobja. így a labda átvételére kijelölt Játékos és a dnbóember közötti játéko¬ 
sok is elkaphatják a labdát. A játékrendszer nagyobb kombinációk kidolgozására is 
alkalmas, de hátránya, hogy az ellenfél labdára illetve emberre menő játékosai köny- 
nyen megállíthatják n futóembert, vagy - ne adj isten! - megszerezhetik a labdát. 


- SPLIT (REO) forma: 

Ugyanaz mint a LONG PASS játékrendszerben, de nem csak a kijelölt futó kaphatja meg 
a labdát, hanem más Játékosok is. 

- DOUBLE WlNG (dupla szárny) forma: 

Széthúzott alakzat, a szélsők távol helyezkednek el az ékektől. A bal szélsőt meg¬ 
játszva megtörténhet, hogy a közte és a dobóember között elhelyezkedő Játékos veszi 
át a labdát. Ekkor az ellenfél emberfogó játékosai a jobb szélsőnkre támadnak, mi¬ 
közben az irányított emberünkkel a labda átvétele után a másik oldal felé vágtázva 
tért nyerhetünk. 

- TRIPLE WING (három szárny) forma: 

Az egyik leghatékonyabb támadási forma ebben a játékrendben. A két szélső a majdnem 
teljesen a szélre húzódva, az ékekkel egy vonalban várja a labdát. Ma a passz sike¬ 
res volt, majdnem biztos, hogy a gólterületig tudunk előretörni. A hátránya is az 
előnyében rejlik: az ékek túl távol állnak a futóktól, hogy fedezhessék őket, tehát 
egy Jól felállított védelem könnyen keresztülhúzhatja számításainkat. 


RUSM PLAY (rohamjáték) játékrendszer: a nevéből is kiderül, hogy a gól terület megro¬ 
hamozása a játékrend célja. Az ellenfél kapujának közelében célszerű alkalmazni. Eb¬ 
ből általában igen tumultuózus., szívmelengető jelenetek kerekednek ki: az élőerőben 
jelentős kár keletkezik. 

- I FORMÁTION (I-felállás) forma: 

Az ékek csak közvetetten támogathatják a labdával megjátszott szélsőket, mivel túl 
messze vannak tőlük. A szélsők közül - pozíciójukból adódóan - egyenlő eséllyel in¬ 
díthatjuk bármelyiket: a balszélső az ékek vonalában, de az ellenfél védőihez túl 
közel, a jobbszéíső az ellenféltől távolabt), de 2 yarddal hátrább helyezkedik el. 

- NF.AR BLUE forma: 

Hasonló az I-felálláshoz, csak a hátul elhelyezkedő futóemberek pozíciója változott. 
A szélsőkre is ugyanazok az instrukciók vonatkoznak. A két felállás különbsége csak 
ott jelentkezik, ha irányított embernek a hátsók közül választunk. 
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- NEAR BlUE SLOT forma: 

A legjobb támadási forma ebben a Játékrendben. Egyetlen szélső van csak, teljesen a 
Jobb szélre húzódva, amelyre a védelemből legalább 2 embert kell állítani, hogy meg¬ 
akadályozzák az előretörésben. Irányított és megjátszott embernek is célszerű a 
szélsőt választani. 


SPÉCIAL PLAY (speciális) Játékrendszer: speciális esetekben illetve Jobb ötlet híján 
alkalmazható formulák tartoznak ide. 

- FIELD GOAL (kapuradobás) forma: 

Ha a kapuhoz elég közel és szemben állunk, választhatjuk ezt a formát. A védők beál¬ 
lítása után a A. ablakban egy középkezdéshez hasonló skála Jelenik meg, amelyen a 
rádobás erősségét határozhatjuk meg. Itt célszerű a maximális értéket beállítani, 
mert ha gyengén dobunk a labda esetleg nem megy el a kapuig, vagy a betömörülő védők 
megszerzik. 

PUNT (pontrúgás) forma: 

Hasaló a FIELO GOAL formulához, de itt a labdát nem rádobjuk, hanem rárúgjuk a ka¬ 
pura. A többi instrukció megegyezik az előbbi formáéval. 


- GOAL LINE RUSH (gólvonal megrohamozása) forma: 

Elég suta egy támadási forma, csak akkor érdemes használni ha már semmi Jobb nem Jut 
eszünkbe. A futók és az ékek is egy kupacban helyezkednek el, a labda Játékba hozá¬ 
sakor toronyiránt rohamoznak a gólterület felé. Ez általában semmit sem eredményez, 
rosszabb esetben a labda elvesztését. 

Ha a labdát valamely Játékossal a gólterületre sikerült Juttatnunk, a kis ablakban 
láthatjuk, hogy a Játékosunk elórevetődve feldobja a labdát. Az akció befejeződött, 
6 pontot és egy extra lövést kapunk. Az extra lövés megegyezik a PUNT és FIELO GOAL 
formákkal, de - míg azoknál 3 - itt 1 pontot érhetünk el. 

Ha a labda valamilyen módon (pontrúgásnál, rövid passznál stb.) "holt" Játéktérbe 
Jut, vagyis az egyik csapat sem tudja megszerezni, "SAFETY" állásba állnak fel a 
csapatok. Ez a kezdéshez hasonlóan zajlik, nem szükségszerűen a pálya középrészén. 

A menük opciói között a fel-le billentyűkkel váltogathatunk és a tűz gombbal szelek¬ 
tálhatunk. Ha kiválasztottuk a kívánt támadási stratégiát, egy újabb menüt kapunk 
eredményül, amely a következő opciókat tartalmazza: 

MAIN MENÜ visszatérés a főmenühöz 

PREVIOUS MENÜ a támadási stratégia újraválasztása 

NEXT FRAME - választásával azt szemlélhetjük, hogy a beállított stratégiából 
adódóan a Játékosoknak elméletileg milyen lépéseket kellene tenniük 
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SETUP RECEIVER - a labdával megjátszani kívánt Játékos kiválasztása. A Jobbra-bel- 
ra billentyűkkel váltogathatunk a Játékosok között. Ha a keret az általunk kívánt 
Játékoson van, nyomjuk meg a tűz billentyűt, amíg BEEP-zeJt nem hallunk. 

A menü alsó sorában látható a kiválasztott stratégia megnevezése. 

Ha beállltottiA az Összes általunk kívánt paramétert, térjünk viasza a főmenübe 
(MAIN MENÜ) és válasszuk a PlAY GV€ opciót. A vezérlés ekkor átkerül a vótíöcsapat 
játékosának kezébe, aki kiválaszthatja a támadási stratégia ellen alkalmazni kívánt 
védelmi rendszert. 

A Játékban négyféle védelem között válogathatunk, alapértelmezésben a J-4-4 védelem 
van beállítva. A védők főmenüjében valamely opciót választva, azonnal megjelenik a 
felállt védelem. 


A védelmi rendszereknél nem nyújtunk bővebb instrukciókat a felállások előnyeinek és 
hátrányainak elemzésével, mert a támadó alakzatok ismertetéséből logikusan követke¬ 
zik, hogy milyen védelem alkalmazandó ellene. Általános szabály,hogy az ellenfél fu- 
tóembereit, megjátszott embereit és szélsőit eaberfogásos rendszerrel kell fedezni. 
Ezt a védelem kiválasztása után megjelenő védelem-táblában állíthatjuk be. Itt a két 
csapat Játékosainak számai láthatóak, a Jobb oldali a támadókat, a bal oldali a vé¬ 
dőket jelképezi. A védők között a le-fel billentyűkkel mozoghatunk. Az éppen aktuá¬ 
lis védőnél az általa fogott ellenséges Játékos, illetve a "BALL" felirat vált in¬ 
verzre, ami azt Jelenti, hogy a játékosunk nem eabert fog, hanem a labdára megy. Ha 
nem vagyunk megelégecfee az eredetileg beprogramozott védelmi rendszerrel, tetszés 
szerint megváltoztathatja. A változtatni kívánt Játékos számánál megállva nyomjuk 
meg a tűz gombot a BEEP-zaJlg, majd a Jobbra-balra éa a tűz billentyűkkel válaeszuk 
ki, hogy a védőnk melyik anbert fogja. Ezt a pályán a bekeretezett ellenfél, a menü¬ 
ben a fogott Játékos számának invertálódása Jelzi. Egy ellenfélre (pl. a megjátszott 
szélsőre) akér több embert is réálíthatunk. H« azt akarjuk, hogy Játékosunk ne em¬ 
bert fogjon, hanem a labda megszerzésére törekedjen, állítsuk a BALL rovatra az in¬ 
verz fényt. A FREE rovatot választva a pályán bekeretezve láthatjuk az ellenfél ál¬ 
talunk szabadon hagyott Játékosait. 


Ha beállítottuk a védelmet és az azon belül alkalmazni kívánt rendszert, térjünk 
vissza a menübe, ahol kiválaszthatjuk az általunk irányítani kívánt Játékost (a tá¬ 
madókhoz hasonlóan történik). Ezután a RETURN TO PlAY opciót választva - az ellenfél 
áltsl megnyomott tűz gomb hatására - a támadók dobósmbere megjátssza e labdát, meg¬ 
kezdődik az akelő. 

Ha a támadás elakad, a gép "... YARD GAIN" illetve "... YARD LOSS" felirattal Jelzi, 
hogy a támadók hány yardot haladtak előre Illetve szorultak vissza. A "...00WN" fel¬ 
irat azt mutatja, hogy a támadó hányadszor indul. Ha az ötödik indulás sem Jár si¬ 
kerrel, a labdát a másik csapatnak kell átednl. A védő- és támadóstratágiák beállí¬ 
tása minden indulás után újra következik. Természetesen ezeket nem kötelező mindig 
újraállítani, csak akkor, ha új stratégiát kívánunk alkalmazni. 

A menürendszer használata eleinte kissé bonyolultnak tűnik, de miután belejöttünk, a 
Játék kitűnő szórakozást nyújt. Egy teljes mérkőzés lebonyolítása akár több órát Is 
igénybe vehet, tehát a két Játékost hosszú Ideig tartósén a géphez köti. X sportszi¬ 
mulációk kedvelői - az első próbálkozások után - bizonyára nagyon megkedvelik ezt a 
Játékot. f 
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SPRITE-fiENERATOR 


VH1TE I.IOHTNTNO 


A S/’k l TE-SZERKESZTŐ BETÖLTÉSE ÉS ZHD1TASA 



Az inöl. 
újabb A 
érdekli 
tatai M 

UGHli 


A 


VÍHITE LIGHTNING piogram sprite-generá- 
tora SPT/GEM néven található meg a gyári 
kazettán, betöltése hagyományos módon 
(LQAD ,,M vagy IDÁD "5PT/GEN") történik. A 
program egy kérdéssel jelentkezik be: el 
kell döntenünk, hogy hideg- (CQLD) vagy 
melegindítással (WARM START) kívánjuk-e a 
szerkesztőt elindítani. A választás a kí¬ 
vánt eljáráshoz tartozó inverz betű (’C* 
vagy 'W*) megnyomásával történik az aláb¬ 
bi következményekkel: 

COLD START: a memóriában talá 
spnte törlődik, a rendszervá 
clalizálódnak, tehát a progr 
pótba áll be. Az eddigi mu 
törlésére és a demo-sprite 
előtt használatos. A rendazi 
után - mindig C01D STARl-t 
tanunk. 


Az előbbi két paraméter 
rövid időn belül fel tűn 
munkaasztal. 


A képernyő bal felső 
bán munkatábla) látha, 
nagyított képe, amei 
spn te-szerkesztő k 
akban munkaterület) 
szerkeszthetjük mos 
végezhetünk. 


továbbiák- 
karakter ki- 
obb oldali 
e (a további- 
ő karaktereket 
e finomításokat 


n látható a 
rzor-vezérlő 
áthatunk. A kur- 


vagyis ha pl. 


A munkatábla !>| 
karakter-kurzor J 
billentyűkkel (1 
zor mozgat a: h "1 

jobb oldalon kim^link vele, a bal olda¬ 
lon fog megjelenni. Ha a kurzor pozíció¬ 
jában megnyomjuk a '9* billentyűt, az a- 
dott pozíció sötét színűre vált (ezt ter¬ 
mészetesen csak akkor mérhetjük le, ha a 
kurzort tovább léptetjük). Ez azt jelenti. 


WARM START: 
és rendszer 
len ’BFEAK 
hibauzeneti 
rairidítá3 
használva 
adatokkal! 

|MB| 

- 

használ: 


memóriában tárolt spnte-ok 
ozók nem jyr lödnek. Vélet- 
1. tiü'-tlerjt:. 

hiba esetén új- 
Tán melegindítást 
llásálg meglévő 
thatjuk a munkát, 
á program indítása¬ 
it hídegindítás után 


*r beállítása után egy 
amelyben a program 
kívénjuk-e változ¬ 
atét. Amikor a WHITE 
:grountí (háttér) uzem- 
r a későbbiekben), a rnemó- 
egy törölhető blokk, a 
mérete a program működé- 
Ízamított adatoktól függ. A 
OR működésekor alapálíapnt- 
t 256 byte. A puffer a ké- 
esz hasznos, most egyenlőre 
Issük meg a méretét. 


2 erkesztett karakter adott pozí- 
uunkaterületre kerüléskor tw 
színWesz. Ha a pixel pozíciója nem Te¬ 
lel meg elképzeléseinknek, a - kurzort a 
pozíciójába állítva - '0* billentyű meg¬ 
nyomásával újra PAPER színűvé változtat¬ 
hatjuk a pixelpozn iot. A munkatábla tel¬ 
jes törlése a *0' billentyűvel lehetsé¬ 
ges. 

A munkatábla bal oldalán láthatjuk a 
szerkesztett karakterre vonatkozó attri¬ 
bútum- információk kapcsolóit. Ezeket nem 
szükséges külön magyarázni, a kapcsolók 
tulajdonképpen a normál 5pectru«i-BASIC 
funkciójukat látják el. A funkciók után 
áll a kapcsolóra vonatkozó szánkód, ami 
meghatározza a színeket (IlJK, PAPER) il¬ 
letve a funkciót kajicsolja ki/be. A szám¬ 
kódok állítása következőképpen történik: 
a funkcióhoz tartozó billentyű megnyomása 
után (a funkció villog) begépeljük a ki- 
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VHITi: 1.ICHTW1WG 



hoz 4 i. !. í . 


táblán 

knrakti 


munkatábl 


korai 


' 

•'.-i.i t to' 

billentyűk 


ia-34 TC.TOirmcr-nf' 


vánt számkódot. A f 
billentyűk: 


•X’: INK 
•C'j PAPER 


(0-7) 

(0-7) 

'B'i BRIGHT (0-1) 

•V*: FLASH (0-1) 

•A’: AITR (0-1) 

A kapcsolók átállítása után 
látszólag semmi sem történik, 
kesztett karakter a munkateru 
nő átmásoláskor már az új att 
tokkal fog átkerülni. 

A képernyő jobb felső részén található 


4.? X PC15 IV 
SkWITÍ HE iont - 1 
SMRITÉ LPN&rH-l 
3pr>ITE NMHfíen-X 


tulajdonképpeni szerkesztője, a 
let. Ide másolhatjuk át a munka - 
gszerkosztett karaktereket. A 
a munkaterület két kurzora (X 
által meghatározott pozíció¬ 
ba (a két <urzur metszéspontjába) korul- 




SPRIIE: a' 
rolt aprít 


orok mindenkori pozíciójának 
képernyő alatt, az xPOS és 
^^^^után történik, a sorokhoz/osz- 
^ t hexadecimális számok 

urzorok mozgatása hasonló a 
réhoz, a ‘SYMBOL SHIFT 5-8‘ 
a ‘SYMBOL SHIFT 6-7‘ (Y- 

tyúkkel történik. A munka- 
törlése a 'SYMBOL SHIFT Q‘ 
nyomásával történik. 


AZ INFORMÁCIÓS ABLA 


A képernyő alsó részén látható a program 
kommunikációs ablaka, amely a munkaterü¬ 
leten szerkesztett spríte-ra vonatkozó 
adatokat tartalmazza: 

MEMORY LEFT: a sprite-ok szerkesztésére 
felhasználható memóriaterúletet Jelzi, 
alapállapotban 12549 byte. Vigyázat, ez 
az adat csak a memóriába a GET használa¬ 
tával már bekerült sprite-okra vonatko- 


SPST: a sprS 
riában, alapT 


isz tőről memóriába eltá- 

íme. 

kezdőcíme a raemó- 
65279. 


SPtO: a sp^to- terű let végcíme a memóriá¬ 
ban, alapél lakatban - nincs egy spnte 
s»^n a mcmóriáb^^m 65279. 


Zik! 


XP0S.YP0S: erről már beszéltünk, a munka¬ 
terület kurzorainak pozícióját tartalmaz¬ 
za, hexadecimálisán. 


SPRITE HEIGHT: a szerkesztett sprlte ma¬ 
gasságát jelöli karakterekben. A jelölés 
maximum 15 karakter mértékig terjedhet (a 
munkaterület mérete) bár a LICHTNING 
egyik funkciójával érméi nagyabb sprite¬ 
ákat Is definiálhatunk. 
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SPRITE-QENERATOK 


VHITE LIGHTWING 



• ■ Dillentyű 


megjBl 


kést le 


■. 'uívluT i 

•-? i int (a 


SPRITE LENGTH: a szerkesztett sprite szé¬ 
lességét Jelöli karakterekben (max. 15). 

SPRITE NUMBER: az aktuális sprite száma 

Az információs ablak alatt található az 
input-sor, amelyben a szerkesztő funkció¬ 


billentyűihez tartozó adatokat vihetjük 
be illetve a funkciók végrehajtását hagy¬ 
hatjuk jóvá. 


A következő 
a sprite-ger 
látó billen 


A SPRlTE-ÜEHERÁTÖR EGY Mi FUSKCI ÚM LLEVTYffl 


A spnte-genurátor alábbiakban ismerte¬ 
tett funkcióbillentyűi a megszerkesztett 
sprite-okkal történő manipulációkra al¬ 
kalmazhatóak, az általuk kiváltott funk¬ 
ciókat - a hibák elkerülése végalt - a 
megjelenő kérdésre történő ’Y' 'B vá¬ 
lasszal kell jóváhagynunk: 


’Z': karakter hívása az arca 
bői. Az input-sorban be kell 
kívánt karakter számát, majd, 
kiválasztott sprite megjelen 
rület aktuális pozíciójában. 


•K' : az aktuális 
munkatábláro. 


karakter 


'G' (GET): sprite elhelye, 
bán, az aktuális párámét 
sprite villog). 

•P' (PÚT): a SPRITE vá 
tározótt sprite előhív 
Ha SPRITE számú spritiA^r' 
móriában (nem lett 
"Error: SPRITES NŐT 
kapunk. 

’J’: karakter á 
a munkaterület 


'S* (SPRITE): a 
dása. 


tál mégha- 
memóriából. 
itezik a me- 
elhelyezve) 
hibaüzenetet 


munkatábláról 
tójába. 


smerkecff ictunk 
funkciókat ei- 
átavai. 


•W (wlPt SPRITE): a Ft’RITE változó által 
mégha tárlót t Sprite törlése a nwmóriá- 


íyomása egy sprite 
rténft manipulációkat 
menü segítségével: 


rszámának mega- 


Bprite-ot (a PAPER és INK 
rélődnek) 

tengelyre tükrözi a spri- 
-adatait 

Sfl8» tengelyre tükrözi a spri- 
Tadatal t 

rite definiáláséval 
nekünk kell megadnunk az 1-255 
int^vaílwaban) 90 fokkal elforgatja a 
raemó^Rjan az aktuális karaktert és a 
SPRITr változót automatikusan átváltja az 
új karakter számára amelyet PUT-tal (’P*) 
az aktuális munkaterület-pozícióba he¬ 
lyezhetünk . 

M': a munkaterületen - a* ’L' (LENGTH) 
és 'H‘ (HEIGHT) billentyűkkel - beállí¬ 
tott területet az aktuális attributurt-ér- 
tékekkel (INK, PAPER stb.) tölti fel. 

'U': a munkaterület beállított részének 
attribútumait átírja az attribútum-kap¬ 
csolókba. 


'L' (LENGTH): a sprite szélességének a 
beállítása (1-15). 

’H* (HEIGHT): a sprite magasságának a be¬ 
állítása (1-15). 


’M': a billentyű megnyomása után kivá¬ 
laszthatjuk, hogy milyen manipuláció tör¬ 
ténjen (invertálás, tükrözés, FLASH), de 
a kiválasztott funkció a memóriában fog 
végrehajtódni. 
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SPRITE-GENE R AT OR 


VH1TE LIGHTNING 



evonása 


adott 


őrületének 


létén az 
racrollal 


HÍ okban, 
1 mente- 


A te-ru 

■ 

meg kel! hat-u 
: in.'-Ili tör 
• . . • i a be 


A program ' 
billentyűk 
nucr vl- 


’N': a billentyű megnyomj 
mindig YES váia. zal mej' 
velet végrehapBüt 

caolása 

'0': két spri te 
megjelenő 

milyen formában _ 

:UEIüH, GETXQR, 

* F *i a munkatérül 
villogtatása 


A munkaterület heálíltntt 
ott elhelyezkedő spri^^^H 


után nem kell 
literiünk a mű- 


visszakap- 


A szerkesztőben megalkotc 
- természetesen - felha 
WHITE LIGHTNING-ban írt pr 
de ezeket előbb adathordozór 
oünk. A sprite-generátor 
vő r»pnte-okat egy hnálló sprlte-készlet- 
ként menthetjük ki. 

A kimentés a 'SYMBOL SH1FT S* billentyűk 
megnyomásával történik. Ezután meghatá¬ 
rozhatjuk, hogy a készletet még tovább 
kívánjuk-e módosítani a sprite-generátor- 
ral (1.opció) vagy már készen van, a 
WH1IE LIGHTNING által kezelhető formában 
kérjük a kimentést (2. opció, a kimentés 
előtt a program kiírja a sprite-terűlet 


(képpontonként léptetve) görgethetjük. A 
görgetés a következő billentyűkkel törté¬ 
nik: 

•SYMBOL SHIFT T’: balra 
•SYMBOL SHIFT I': Jobbra 
•SYMBOL SHIFT Y’: le 
•SYMBOL SHIFT U': fel 

A *D' billentyű megnyomása után a DIRECT 
DATA INPUT üzenmődba léphetünk. Ezzel az 
eljárással a billentyűzetről vihetjük be 
egy karakter adatait, nem kell a munká¬ 
in dolgoznunk. A program B byte begé- 
t várja (ennyi adat határoz meg egy 
ért, egy pixelsor 1 byte). Az egyes 
begépelése után meg kell nyomnunk 
ER' billentyűt. 


UT FUNKCIÓI 


jőcímét is). Bármelyik opció 
újabb kérdést eredményez: mag- 
Icrodrive-ra kívánjuk-c a ki- 
ívánt adatnordozó kiválaoztá- 
kell adnunk a sprite-file ne- 
tani a kimentést. 

-ok betöltése a 'SYMBOL 
ntyúkkel történik. Ezután 
óznunk, hogy milyen adat- 
ténik a töltés és be kell 
ölteni kívánt fiié nevét. 

a’SYMBOL SHIFT F' 
iával lehetőség van a 
^formáttólására. 
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HARDWARE ÖTLETEK 

‘i ’fV r* r'TVf'i *r , r , T f tS* * * r 1 i *t *t Vy ' f *xlt 't' r. 't't ' ■ 



B E E P ERŐSÍTŐ 



egy kis eszköz a Spectrimboz, 
amely lehetővé teszi a BEEP hanfl 
ki erősítését. hogyan működik 7 Nos 
mindenekelőtt a legfontosabb, nem 
kell hozzá elem, a Spectrum +*> V-os 
hálózati tápforrását "csapoljuk 
neg". 

A ioangerő szabályozáséhoz potencio- 
mótert használhatónk, míg a hang 
egyszerű hangszórón megszólal tatha¬ 
tó. 

A csatolást célszerű két lépcsőben 
megoldani, vagyis a Spectrum háló¬ 
zati (2,1 nm-es) tdpforrás dugóját 
az erősítőbe épített aljzatba, míg 
az erősítőből kilépő vezeték végére 
szerelt 2,1 mm hálózati tápforrás 
dugót a Spectrum aljzatába dugjuk. 

A 3,5 mn JACK dugót a Spectrumnak a MIC vagy 


A ),i im JACK 
vesszük le az erősíteni kívánt Jelet. Az 


aljzatába is helyezhetjük, innen 
kapcsolási vázlata a következő: 



Ál kát rémi ista 


Javamolt bcAapcnolási sorrend 


Potenciaméter 

IC 

Kondenzátorok 

Hangszóró 
JACK dugó 

Hálózati tápforrás 
dugó/aljzat 


1 db. 22K LÓG RV1 

1 db. LM 380 IC1 

1 db. 0.1 iif keramikus Cl 

1 db. 470/uF 16V EL KO C2 

1 db.flR 2" Hl 

1 db. 3.5 mm 

1 db. 2.1 ítm 


- Potenciámétor min. állásba állítása 

- Hangszóró vezeték csatlakoztatása 

- Erősítő áram alá helyezéso 

- Spectrum áram alá helyezése 

- 3.5 mm JACK dugó csatlakoztatása 

- program betöltése 

- megfelelő hangerő beállítása 
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PAINTBOX 111/2. 

mmmmmmmmmnmmmmmmsmm 

A PKECISION PLOTTER 

A programnak ez a része egy nagyteljesítményű felbontással rendelkező rajztáblát 
kínál, képernyők készítéséhez. Eszközei messzemenően követik a Sinclair BASIC 
lehetőségeit, de a grafikus utasítások (P10T,0RAW,CIRCL£) alkalmazása helyett 
mindössze csak egy kurzort kell mozgatnunk és a parancsok előidézése csak egy 
billentyű megnyomását igényli. További segítségképpen alkalmazhatJi* az ARC (ívelt 
vonal rajzolása) és a FIÚ (zárt síkidomok befestése) lehetőségeket is. 

A főmenü 2. opcióját választva juthatunk ebbe az Üzemmódba. Először is egy kérdésre 
kell válaszolnunk: üres képernyőt (BLANK SCREEN) kívánunk vagy szalagról rttarjuk-e 
betölteni egy már megkezdett képernyőnket (LOAD FROM TAPE). Válasszuk most az üres 
képernyőt és Ismerkedjünk meg a PAINTBOX rajzolási lehetőségeivel. 

Az első feladattak kiválasztani, hogy milyen színeket kivárna* használni (Dk,PAPER 
és BRIGHT). Állítsuk be a kívánt kombinációt. Törlődik a rajztáblánk, megjelenik a 
kurzor, alul pedig a kurzor koordinátái és az üzemmódot jelző felirat (LINE HOOE). A 
kurzort könnyedén és gyorsan pozícionálhatjuk a képernyő különböző pontjaiba, de ha 
tűi gyorsnak tűnik a mozgása, a CAPS SHIFT billentyű nyomásával lelassíthatja. 
Rajzolás közben a következő eljárások állnak a rendelkezésünkre> 

-PLOT: A 'Q' billentyű megnyomására a kurzor pillanatnyi pozíciójában megjelenik 
egy pixelpont. 

-ORAW: Ha egy Pl.OT-pont megadása után a kurzort a képernyő egy más pontjára 
visszük és megnyomjuk a ’W' billentyűt, az előbbi PLOT-pont és az új kurzorpozíció 
között egy ORAW-vanal fog húzódni. Ha a kurzort továbbnozgotjuk éí, a billentyűt 
újból megnyomjuk, egy újabb vonal jelentkezik az előbbi vége és az új pozíció 
között. Szabályos geometriai ábrák (négyzet, téglalap stb.) rajzolását a kurzor 
pozícióját Jelző számok segítik. 

-FILLj Ha a kurzort egy zárt síkidom belsejébe állítjuk és megnyomjuk az ’F’ 
billentyűt, a síkidom befestődik INK színnel. 

-ERA5E: Ha a FILL-eljárással kiszínezett síkidom nem nyerte meg tetszési**at vagy a 
síkidom nem volt lezárva és a tinta "kifolyt", az ’E' billentyűvel töröltető a 
kifestés. 

Megjegyzés: az ERASE csak az előző FILL hatását szünteti meg, a többit figyelmen 
kívül hagyja. 

-CIRCLEi A 'H' billentyű megnyomásával lehetőségünk van kör rajzolására. A középpont 
a kurzor pillanatnyi pozíciójában lesi, mindössze a kör sugarát kell megádra**. Túl 
nagy sugár megadása esetén a gép új érték megadását kéri. 

Az idáig ismertetett opciók mind a LINE KBE-üzemmódban funkcionáltak. Az *R’ 
billentyű megnyomásával átállhatunk egy másik üzemmódba, a RADIAL MOOE eljárásba. Ha 
ebben a ’Q* billentyűvel kijelölünk egy PLOT-pontot, akkor a később íalzott vwialak 
mindegyike ebből a pozícióból fog kiindulni illetve ide fog visszatérni a ’W 
billentyű minden megnyomása után. A visszatérés a ’3* billentyű o^yonásával 
történik. A LINE MQOE-ba való visszatérés után próbálkozzunk meg a következő 
lehetőségek használatával: 

-ARC: Egy PLOT-pont meghatározása után pozícionáljuk a kurzort arra a helyre, tfwl 
az általunk rajzolni kívánt ívnek be kellene fejeződnie. He ezután megnyomjuk az ’A’ 
billentyűt, a gép egy kérdést tesz fel (CURVE OF ARC), aamlyre az ív görbületét 
meghatározó szá mmal kell felelnünk (bármilyen szám a 0 kivételével). A szám egyaránt 
lehet pozitív és negatív, egész és tizedes, hatása a következői minél kisebb a szkn, 
annál nagyobb lesz az ív görbülete. Az 1 megadása félkör rajzolását eredrtnyezí. 
Sajátos módon az ívek domború illetve homorú állagát az fogja meghatározni, hogy a 
PLOT-pont kijelölése után, milyen irányban mozgattuk a kurzort (pl. jobbra vitt 
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PAINTBOX 111/2 

mx m tmtmmttmms&smm mmmm ssm:* 

kurzor esetén a negatív szám felfelé domború ívet eretaényez). 

Megjegyzési Az ívrajzolás még elvtan sem lehet teljesen hibamentes. Ha hibaüzenetet 
kapnánk (NMER TOO LARGE: tül négy ez ívszám; OUT QF SCREEN: ez ív kiment a 
képernyőről). RUN parancsot kell kiadnunk, visszatérni a PRECISION PLOTTER-hez és az 
'E' billentyű (ERASE) megnyomásával törülhetjük a hibás vonalat. 

-INK: Az 'X' billentyű megnyomásával hívhatjuk meg. Bemutatja az összes WC 
lehetőséget, beleértve a BRIGHT-árnyalatokat is. Az árnyalatok hívásánál a 
CAPS SHIFT billentyűt la használnunk kell. 

-OVER: Az 'N' billentyű megnyomásával hívhatjuk meg. Alkalmazható a PLOT, ORAW, 
CIRO.E és ARC mellett, de a FILL esetén nem üzemel. Aprőbb hibák is eltüntethetöek 
vele. 

-CURSOR: Lehetőség ven a kurzor alakjának megváltoztatására: a 'K' billentyű 
kereszt, az 'H* billentyű pont alakú kurzort ad 

-PERMANENT: Lehetőség van a készülő képek nunkafáziseit a memóriába raktározni, hogy 
valamilyen Javíthatatlan hiba esetén ne kelljen a kép megrajzolását újrakezdeni. 
A *P' billentyű megnyomására a rajztáblán pillanatnyilag fennálló állapot 9 
memóriába kerül. 

-GRAPHICS: A PERMANENT eljárással a memóriába kimentett kép a '9* gomb megnyomására 
visszakerül a rajztáblára. 

-COPY: A ’COPY' billentyű megnyomására a kép kinyomtatOdik a printeren. 

-SAVÉ: Az ’S' billentyű megnyomásával képernyőként vagy mamúri állományként 
szalagra menthetjük a képünket. A kimentett állomány neve ma*. 6 karakterből állhat. 

-LQAO: A 'J' billentyű megnyomásával behívhatunk a magnóról egy SCREEN formában 
tárolt képernyő-állom án yt. Az eddig érvényben lévő PAPER és INK színek is tovább 
élre*. 

Ha a főmenü LQAD-opcióJát választ** a SCREEN típusú állomány a Display fila-ta 
töltfldik, beolvasása után azonnal és automatikusan PERMANENT-állományként átíródik a 
memóriába. A későbbiekben BLAMC SCREEN és GRAPHICS ('9') kell ahhoz, tagy a 
képernyőre hívjuk módosítás céljából. 

'A PAPEJt vátioztatáma 

Mivel a Spectrum felbontóképessége a színekre nézve korlátozott, a program tervezői 
szántszándékkal elhagyták a PAPER változtatásának lehetőségét. Ezenfelül azonban 
mégis van rá mód, hogy a korlátokat kikerüljük: 

- a PRECISION PLOTTER-bon lévő, e sza f io ntból érdekee terület koordinátáit 
feljegyezzük, majd visszatérünk a főmenübe. Itt újraválaszthatja a PAPER-színt, 
majd lépjünk be ismét a PRECISION PLOTTER-ta. A pixel-kurzort állítsuk ugyanarra a 
koordinátára és hívjuk be a memóriából a képünket. Ezután a kurzor új színű rajzot 
ad anélkül, hogy az eredeti színak megváltoznának. Ha mégis valami hiba történne és 
a PERMANENT-memóriában tárolt képür* is elromlana, nem kall elkeserednünk, mert az 
ERASE-memóriában még van egy kópia az utolsó művelet előtti állapotról. Ha a 
főmenübe való visszatérés után megnyomjuk az ’E* billentyűt, a képünkön ismét 
dolgozta túr*. 7 

- a másik módezer a főmenübe visszatérve a SCREEN PlA#tCR-t választani. Ezzel 
bármely karakterpozíció PAPER vagy INK hibája korrigáltató. 
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MÁSOLÓPROGRAMOK 




Zotyócofjy 


Hazai eredetű másolóprogram, ami indokolja azt is, hogy Magyarországon az egyik leg¬ 
elterjedtebb. Lehetőségei a COPIER FM-3-nál sokrétűbbek, viszont kezelése több fi¬ 
gyelmet igényel. Talán ennek tudható be, hogy sokan maradtunk meg a jól bevált FM-3 
mellett, persze ezzel gyakran "befürdünk". 

A betöltött fíle-ra vonatkozó adatok megegyeznek a COPIER FM3 által használt Jelölé¬ 
sekkel (a fejléc nélküli file-t a T rovatban H-val Jelöli). 

A képernyő jobb felsó sarkában látható a még rendelkezésre álló memóriakapacitás 
(alapállapotban 41780 byte). Alatta láthatóak a program utasításai. Az utasítások 
közül fehérrel látszódnak azok, amelyek az adott helyzetben alkalmazhatóak. Válasz¬ 
tásuk a kezdőbetű megnyomásával történik. 

A file-ok bet tése BREAK-ke. szakítható neg Ekkor az első utasítéscsoportot hasz¬ 
nálhatjuk: 

-forget kitöri! a betöltött file-okat, alapállapotba hozza a programé 
a töltés indítása 

-verify a BASIC-parancsnak megfelelően ellenőrzi, gy a kimentett fiié megegyezik 
a memóriában lévővel 

(CAPS SHIFT+C kilépés a programbó 

A savé választásakor bekapcsolódik a második utasításcsopo , amelyben 

-autó választásával folyamatosan kimenthetünk mi Jen file-t, ami a memóriában van; 

-hand választásával 'kézi vezérlést" kérhetünk, bekapcsolódik a harmadik utasítás- 
csoport: 

-up: a file-ok között haladhat' k f« felé, a kurzor Jelzi az aktuális file-t 
down: a file-ok között haladhatunk lefelé, a kurzor Jelzi az aktuális file-t 
-EHTER a kiválasztott fiié kimentésének elindítása 

Ha a memóriakapacitás nem elegendő, a CAPS SHIFT és az M billentyűk megnyomása után 
"max. byte" üzemmódba térhetünk át, amelyben 49076 byte-ot másolhatunk egyszerre. 
Ezzel az üzemmóddal azonban csak egyszer menthető ki a betöltött fiié (ENTER), ezu¬ 
tán a program leáll, BREAK billentyűre rendszer-rését történik. 

Hibás fiié betöltése esetén a töltés megáll és a jobb felső sarokban (a memóriakapa¬ 
citás helyén) "TAPE ERROR" üzenetet láthatunk. 

Közkézen forog a program ZOTYOCOPY változata is, amely-annyiban új az előzőhöz ké¬ 
pest, hogy a max.byte-os file-okat többször is ki lehet menteni egymás után (ismé¬ 
telt ENTER megnyomása esetén). 
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MÁSOLÓPRO GR AMOK 





tfufjét* ü?OK (C'Opy&Gdi) 

Egy újabb keletű másolóprogram, hatalmas sikerrel, mert a program olyan dolgot tud, 
mint amire elődei nem voltak képesek. A SUPER 50K ugyanis "tömörít": ha a betöltés 
alatt álló file-ban több egymás után kővetkező byte értéke megegyezik, egy táblázat¬ 
ban elraktározza magának hogy melyik címtől kezdődően hány byte értéke azonos és ezt 
kimentéskor a táblázatból kiolvassa. Ez ezt Jelenti, hogy - kedvező esetben - a 
programmal akár több, mint 50 Kbyte hosszúságú fiié is másolható. A tömörítést be¬ 
töltés közben a képernyő alsó felén láthatjuk. 

A betöltött file-ra vonatkozó adatok megegyeznek a hagyományos másolóprogramok által 
használt Jelölésekkel. A file-ok nevei egy négy sor magasságú ablakban láthatóak, 
amelyet - négynél több fiié betöltése esetén - felülről lefelé görgethetünk. A file- 
okat egyenként vagy auto-save üzemmódban menthetjük ki. 

A betöltés L billentyű megnyomására indul, BREAK-kel szakítható meg. A betöltött 
file-ok között az S (SKIP) billentyűvel mozoghatunk, az aktuális fiié inverzben lát¬ 
szik. 

C (COPY) billentyűvel kimenthetjük az aktuális file-t, D-vel (DELETE) törölhetjük. 
Az A (ALL) billentyűt alkalmazva az előbbi kát művelet előtt, az összes file-ra 
(mindegyik invertálódik) vonatkoztathatjuk a műveletet. A törlő és kimentő funkció¬ 
kat ENTER-rel kell Jóváhagyni. Az összes fiié kimentése tehát a következő billen¬ 
tyűkkel lehetséges: A; C; ENTER. Ezután a bal felső sarokban megjelenik a "Start 
tape..." felirat, újabb ENTER megnyomásra a kimentés megkezdődik. 

V (VERIFY) billentyű megnyomása után a program VERIFY BASIC-utasítást hajt végre. 
Auto-save esetén a C billentyűvel beállított file-ok között egy másodperc, H (CP; 
COPY PAUSE) billentyűvel beállított file-ok között 3 másodperc szünet lesz. A betöl¬ 
tött file-ok kimentési ideje a Jobb felső sarokban látszik. 

Hibás utasítás kiadása után az X billentyűvel törölhetünk. H billentyűvel a kijel¬ 
zést módját határozhatjuk meg (decimális/hexadecimális). 

A program rendelkezik még egy érdekes funkcióval: a memóriába betöltött BASIC-prog- 
ramot a B billentyűvel kilistáztathatjuk és scrollozhatjuk, P betűvel kinyomtathat¬ 
juk printerre. 

Hibás fiié betöltése esetén a -töltés leáll és a fiié után egy kérdőjelet rajzol. A 
hibás fiié nem menthető ki, de törölhető és újabb L megnyomása után a töltés újra 
megkísérelhető. Néha előfordul, hogy a hibás fiié előtt - egyszer már hibátlanul be¬ 
töltött - file-t is kérdőjellel Jelöl, ilyenkor ezt is törölnünk kell. 
— 

OLVASÓINK KÉRDEZTÉK 


A2 előző részben megjelent PYJAmARAma orokélrt POM 
több felhasználónál nem működött, így most köziünk rgv 
\>' másik verziót Toltsuk r>r ? a BASIC betöltőt, mnjJ RRL A ki 
és magnó áll]. írjak Ov-. POKE 2382B.201, m«nd RAU0Q- 
MIZE USH 23786 és indítsuk újra a magnót. A mikor a be¬ 
töltés * OK* u/onrttel euzoáU, gépeljük be: ^ÜKE *3883. 
255:PUkE 23828,195:R A fi 0DHI7f tfSR 23820. A játékot 
7ŐS élettel Játszhat** vtícjin <ha tudj*). 
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VKZRRLéS FORDÍTOTT AH ÁGYAZOTT CIKLUSOKKAL 




^legtöbb BASIC kézikönyv tiltja a fordí¬ 
tottan ágyazott ciklusok használatát, va¬ 
gyis a "FÓR I*...: FÓR J=.: NEXI Is 
NEXT J H Jellegű ciklus-szerkezetek alkal¬ 
mazását. Valóban, ezek helytelenül struk¬ 
turáltak, sőt, a legtöbb gép hibaüzenet¬ 
tel leáll, ha ilyennel találkozik, - de 
például a Spectrumon érdemen megnézni, 
hogy mire lehet használni ökot. 


Ha több ciklust fordítottan ágyazunk egy¬ 
másba, annak az lesz az eredménye, hogy 
az első ciklus lefutása után beindul a 
második - de eközben az első sem áll le. 
Így pl. ha az első ciklus változójának 
végértéke 10, okkor ezt elérve elindul a 
második ciklus, de az első változó is to¬ 
vább nő 11-re, 12-re, stb. Ez viszont 
sokban hasonlít egy félautomata vezérlő¬ 
lánc működésére, amire a legszemlélete¬ 
sebb példa a szállítószalag. Amikor egy 
három részből álló szalagon kell valamit 
szállítani, akkor a kettes, illetve a 
hárman szalag bekapcsolására nincs szi<k- 
ség addig, amíg megfelelő idő el nem te¬ 
lik - vagyis amíg az anyag ol nem éri a 
kellő szalagot. 

Ezt a vezérlést illusztrálja a mlntaprog- 
rMn;; a ciklusok ágyazása Jól megfigyel¬ 
hető a 100., 110., 120., illetve a 1A0., 
170. és o 180. sorokban. A vezérles féla¬ 
utomata, hiszen a szalagok kikapcsolása 
már nem ebben a gazdaságos sorrendben, 
hanem egyszerre történik. 

Az Ilyen szerkezeteket azonban csak indo¬ 
kolt esetben célszerű használni, hiszen 
ha nem kellően gondoljuk át, olyan prog¬ 
ramhibákhoz vezethet, amelyeket kitíerite- 



1 RÉM FORDÍTOTTAN AGVAZQT 

T CIKLUSOI 

10 PLOT 10.85* ORAW 60,20* DRA 
W a,-l6,-FI« DRAW -60,-20* DRAW 

-a, is ,-px 

20 PÍ.OT 80,85* DRAW <>0,201 DRA 
W B , - 11», —p11 DRAW -60, 20: DRAW 
-0.16,-Pl 

70 PLOT 150,85* DRAW 60,20: DR 
AW 8,-16,-Pli DRAW -6O.-20: DRAW 
-S,16,-Pl 

40 PR I NT AT 16,5i“I*"|AT 16,»4 
;*J--;AT 16.23j"K-" 

100 FÓR ;«l TO 10 
110 FÓR J«1 TO 10 
120 FÓR k-l 1O 10 
ÍJO PR INT AT 16,7;i: GO SUB 100 

9 

140 F‘R 1 NT AT 16,16;.:* IF J>1 TH 
EN GO SUB 1030 

150 ÉRINT AT 16, 25;** IF i 1 TH 
EN QO SUB 1060 
160 NEXT l 
170 NEXT J 
100 NEXT k 
190 STOP 

1000 OVER I: PR INT AT IO,2;*B :A 
T X1,9;**B * PAUSE 20: PR INT AT 1 
0,2; | AT 11,9; "B" i AT 9,5*"B“|A 

T 12,6; “■ 

1010 PAUSE 20* PRINT AT 9,5* "B"! 
AT 12,6;«*B ;AT 8.8; “■'(AT 1~.3*~ 
■ PAUSE 20: PR INT AT B.B;B :A 
T 13,3; "■ 

1020 OVER D: RE TURN 
10-*O OVER 1* PR INT AT 10,li;~B"; 
AT 11,18; “B" * PAUSE 20* PR INT AT 
10,11* B *AT M,IB:"B ;AT 9,14; 

• B' lAT 12, 15; "B" 

1040 PAUSE 20: PRINT AT 9,|4;'B’ 

* AT 12.15* "B"jAT B.17»"B ;AT 13. 
12 ; B" J PAUSE 20: PR 1 NT AT 0,17; 
-B' ;AT 13,12; B 

1050 OVER 01 RE TURN 
1060 OVER 1* PRINT AT 10.20; "Bs 
AT 11,27;' B : PAUSE 20: PR INT AT 
10.20; "B" :AT 11,27; B*At 9,23; 
-B *.AT 12,24* "B 

1070 PAUSE 20; PRINT AT 9,23; B 
;AT 12,24;’ B :AT 8,26} '”B ;AT 13, 
21; B‘: PAUSE 20: PRINT AT 8,26; 
“B iAT 13,21; **B' 

10Ö0 OVER W: RETURN 
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HgfEKHYŐ-ABLAK FORCATÁSA 


A program látványos forgatási eljárást hajt végre a négy alap BOX-scroll rutin fel- 
használásával .• Ezek közül a rutinok közül kettő megtalálható a "Rutinról-Rutinra” c. 
könyvben (LSI ATSz. 19B6), a másik kettő ott nem szerepel. 

A vezérlő rész a program elején található (40000-40160), és a BOX-nyitónírnek vala¬ 
mint a méretek beállítását végzi el, Illetve megfelelő sorrendben meghívja a scroll 
rutinokat. A scroll rutinok következnek ezután, az alábbi sorrendben: 


teltei* 

- 40161-4Ü2'il 

lefelé 

- AÜ2’12-41ÜA» 


- 4WA5-4ÍHA-5 


- 4Ü4A4 -405-42 


Ezek természetesen küldn-kíjlön, önállóan is használhatók. 

ADOR-rcl jelöljük valamelyik scroll rutin kezdőcímét és az A0DR-01 és 32 ADÜR*02 cí¬ 
meken kell beállítani: 

- a box Jobb alsó sarkának képernyőcímét (lefelé történő scroll esetén) 

- a bon bal felső sarkának képernyőcíaét (lefelé és jobbra történő scroll esetén) 

- a box Jobb felső sarkának képernyődet (balra történő scroll eseté::) 

Az ADDR*Q4 címen kell beállítani* 

- a box szélességét karakterekben (felfelé és lefelé történő scroll esetén) 

- a box magasságát képpontokban (balra ér. jobbra történő scroll esetén) 

Az ADDR-05 címen pedig be kell-állítani: 

- a dox szélességét karakterekben (balra és Jobora történő scroll esetén) 

- a box magasságánál eggyel kevesebb képpontnyi értéket (felfelé és lefelé történő 
scroll esetén) 

Először le helyezzük el a memóriában a rutint (kezdők a kódok alapján DATA sorban, 
képzettebbek asscrbler segítségével). 

Ezután gépeljük be és futtassuk a következő BASIC programot, amely Jól szemlélteti a 
rutin felhasználási lehetőségét: 

1 BORDÉR 1: PAPER 1: INK 6: ClS 
10 TOR 1=1 T0 10: FÜR J=ll T0 20: 

PR INI AI I ,J: CHR$ (AO-IO): NEXT J: NEXÍ I 
20 RAN00MIZE USR 40000 
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«r«* <»•••» 

«> <* C. <► •> V-í- --- 


1 •»» 4* 


M|- 

' ▼ 


4* -V ♦ i 


40000 

33 

146 67 . 

• 

. ld 

h l . 29420 

40003 

34 

61 157 . 

• 

. ld 

402531 hl 

40006 

62 

IC . 



a ÍO 

40009 

50 

64 157 . 


. l d 

1(0255 J 

400 11 

62 




a 159 

40013 

50 

6? 157 . 


. ld 

1402571 , a 

400 16 

33 

116 72 . 


. ld 

hl 13548 - 

400 19 

“.4 

154 157 


. ld 

(40346) hl 

40022 

62 

6 0 . 



a . 30 

40024 

50 

157 157 

• 

. I d 

1403491 . a 

40027 

62 

U> . 



a ÍO 

40029 

50 

155 15- 

• 

. ld 

>403501 . a 

4 00 32 

6 80 . 



b . 50 

40034 

197 



. p os h be 

40035 

20? 

60 157 


.cali 40252 

40038 

20? 

153 157 


. C a l l 40345 

4004 1 

193 . 



be 

4004 2 

16 

246 . . . . 



lZ 40034 

4004 4 

33 

107 72 . 


. ld 

hl 16539 

40047 

74 

253 157 


. ld 

140445) hl 

40050 

62 

50. 



a . :c 

_\ 40052 

50 

0 158 . . 


. ld 

140443* a 

40055 

62 

20 . 



a 20 

40057 

50 

1 156 .. 

• 

. ld 

(404491 a 

40060 

33 

155 87 . 


. i a 

hi,22430 

4 006 3 

34 

61 157 . 

• 

. i d 

>402531 ht 

40066 

62 

10 . 



* ÍO 

40066 

50 

64 157 . 


. ld 

140256).a ■ 

40071 

62 

79 . 



a 79 

40073 

50 

65 157 . 


. ld 

(40257).j 

40076 

€ 60. 



b . 80 

40073 

19^ . 


.PUSh bC 

400-0 

20? 

I 252 157 


.CiU 40444 

40032 

205 

60 157 


.Cili 40252 

40035 

193 . 



bC 

4 00 36 

16 

246 . ... 


.d nz 4007*5 

4 0038 

33 

53 64 . . 

• 

. ld 

h i . 16437 

4009 1 

34 

£26 i?e 

• 

. ld 

<40162 > hl 

40094 

62 

ÍO . 



j . 10 

40036 

50 

£29 15<V 

• 

. ld 

(40165. .* 

40099 

62 

159 .... 



> . 159 

40101 

50 

230 156 

• 

. id 

*40 186 » .1 

40104 

33 

53 64 .. 


. 1 d 

hl , 16437 

40107 

34 

253 157 


. ld 

140445).hl 

40110 

62 

50 . 



1 . 80 

4 0 112 

60 

O 156 .. 

• 

. ld 

(404461 , a 

40115 

62 

ÍO . 



a , ÍO 

40117 

50 

1 156 . . 


. ld 

1404491 , a 

40120 

6 50 . 



b, 30 

40122 

197 

1 


.PU«h bC 

40123 

20? 225 156 


•Cili 40161 

40126 

£05 252 157 


•Call 40444 

40 129 

193 . 



bC 

40130 

16 

246 . . . . 


.d nz 40122 

40132 

33 j 

’&£» 64 . . 


. ld 

h l , 16446 

40135 

34 

Í5X ie7 


. ld 

*40346* ht 

40135 

62 

erP. 



a . 60 

40140 

50 

157 157 

• 

. ld 

1403491 . a 

40143 

62 

20 . 



a . 20 

40145 

50 

153 157 

• 

. l d 

l 40350* , a 

40143 

6 60 . 



b . 80 


4oiso 197 /. 

40151 <205 15-3 157 

40154 193 . 

4015? 16 249 . 

40157 901 . 

40155 0 . 

40159 O . 

40160 O . 

40161 33 53 64 ... 

40164 1 ÍO 160 ... 

40167 197 . 

40163 299 .. 

40169 221 33 4 91 .14 1«,23300 

40173 126 .ld 4 ihl. 

40174 221 119 O ...ld li**0>.a 

40177 35 .inc hl 

40176 221 35 .»nc t* 

40180 ... C 

40X61 32 246 . jf nz,40173 

40163 225 .POP hl 

40164 123 .POP bC 

40165 197 .push bC 

40166 229 .P'Jth hl 


,py$h be 
. ClU 40345 
.POP b< 
djnz 40150 
, r e t 
.nop 
,nop 
,nop 

.ld hl,16437 
. Id bC ,40970 
,PU4h bC 
■PU»h hl 


40167 

40168 
40190 
40192 
40194 
40197 
40196 

40200 

40201 
40203 
4 0205 
4 020 7 

40210 

40211 

23213 

40217 

40219 

40220 

40221 

40222 

40223 

40224 

40225 

40226 

40228 

40229 

40230 

40231 

40232 

40233 

40235 

40236 
40337 
4024 1 

40244 

40245 

40246 
40246 
40249 

40251 

40252 

40255 

40256 

40259 

40260 

40264 

40265 

40268 

40269 

40271 

40272 

40274 

40275 

40276 

40277 
40276 
40279 
40251 
40283 

40266 
40286 
4 0269 
40291 

40293 

40294 
40296 
4 0298 
40300 

40303 

40304 
40306 
40 308 

40311 

40312 

40313 

40314 

40315 

40316 

40317 
40316 
40319 

40321 

40322 


124 .. ld * . h 

230 7 .and 7 

254 7 .CP 7 

40 6 .IC r ,40200 

17 0 1 .Cd d« 256 

26.. add hl.de 

24 19 .if 40219 

125 .Cd »,l 

230 224 .er.d £24 

254 224 .CP 224 

32 6 .»r r .2 , 40213 

17 32 O .ld de .32 

25 .add hl.de 

24' 6 ,f 40219 

17 224 6 . ...ld J« ,1760 

167 ind 4 

237 62 .i bC hl.d« 

209 POP d« 

229 .POIh hl 

126 .ld a Ih i * 

16 .ld (de i a 

35.int hl 

19 .inc de 

13 ,.dec c 

32 249 . jr nz.40221 

226 POP hl 

193 .POP BC 

5 .d«C b 

197 .; . .pv 2 h be 

229 .PUSh hl 

32 203 ...... jr nz,40157 

225 .POP hl 

193,.pop be 

221 33 4 91 .ld (-.23300 

221 126 0 . . . ld a, (1x *0 • 

119 ld (h l ) . a 

35 .Inc hl 

221 35 .. ne tx 

13 . dec c 

32 246 . r nz .4024 1 

201 .re* 

33 156 67 ...ld hl.22430 

1 ÍO 60 .....ld te.20490 

197 .P o$ h be 

229 .POSh hl 

221 33 4 91 .ld 14.23300 

126 .ld a iMl 

£21 119 O ...ld lix«Oi.a 

4 3'. oec hí 

221 35 .»n< ,< 

13 .dec < 

32 246 jr nz .40264 

225 .POP hl 

193 .pop bC 

197 .POSh bC 

229 .POSh hl 

124 .ld a . h 

23C 7 . a r.d 7 

246 o ...... .or 0 

40 6 . Jf Z ,40293 

17 O 1 .ld de .256 

167 .and « 

£37 62 .. hl .de 

24 19 yf 40312 

230 224 .and 224 

246 O . or o 

32 6 .jf nz .40308 

17 32 O .id de 32 

167,.and a 

23 • 62 .■ b< hl .de 

24 4 .j f 40312 

17 224 6 ....ld de,1760 

26 .add hl.de 

£09 .POP de 

229 .POSh hl 

1£6 .ld a , (h 11 

16 .. ld i de > . a 

*3 .dec hí 

27 ......... .dec d< 

13 .dec < 

32 249 .jr ni,40314 

£25 .POP hl 

193 .POP bC 
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40333 

40334 
4133215 
40326 
40350 

40329 

40330 
40334 
40337 
40330 
4*. 339 
4034 1 

40342 
40344 

40343 
40340 

SSSSi 

4 0330 
40339 

40362 

40363 
40363 
40366 
40360 
40369 

40372 

40373 

40374 
40376 
40379 
40360 

40391 

40392 
40304 
40383 
4 0306 
40369 
40391 

40393 
40396 
404 00 
40401 
404 02 
40406 

40408 

40409 
404 11 
404 13 
404 13 
404 16 
40416 
404X9 
40421 
40423 
4 04 23 
40426 
40429 
40431 
40433 


3 ..S« t t 

197 .P •_•*»> DC 

229 .. Ki 

32 296 ......jf nr.40276 

223 .POP M 

193 .POP bC 

221 33 4 91 .14 i*.23300 
52> 126 0 ...14 *.<iK*é) 

119 .14 <hU .1 

43.4«< M 

521 39 .»n< tx 

ü.. 4cc e 

52 2*6 .jr nz .40334 

201 .r«t 

33 62 64 ....<4 M 16446 

l 60 20 .'.4 bd .8200 

32 O 91 .14 <23296> ,h 1 

237 67 2 91 .14 1232961.be 

229 .Pu»h hl 

33 1 1.14 hl .297 

09 .......... id 4.k> 

22 O ........14 4 O 

167 ••••••••.ina * 

237 62 ......Ibi hl.44 

126 .14 4,1 

30 166 137 ..l« <403761.4 
229 .POP hl 

229 .po>h hl 

221 226 .POP ix 

221 126 23 3- .14 4.l»x*237i 

Z .. VC4 

C ...........nop 

0 .. 

203 22 .rl ihll 

43 .... ...... 44 C hl 

5 .. C b 

32 £60. jf rvx 40362 

*2 O 91 .i=a hl. <232961 

24 13 . . 40406 

1*0 61 .....14 <232961.hl 

237 73 2 91 .14 (>C. <23296) 

13.44 C C 

200 ..fit Z 

237 67 2 91 .14 1232061.bt 

24 221 jf 40373 

124 14 »,h 

230 7 .. 7 

234 7 ....... cp 7 

40 3 . jf 2,404 16 

36.in< h 

24 231 ....... r 40393 

123» *.14 »,l 

230 224 .in4 224 

254 224 cp 2B4 

40 6 .Jf Z .40433 

17 224 C ....14 44.1760 

167 .*04 4 

237 82 .. hl,4< 

24 216 jf 403*93 

124 14 4 . h 


404 34 234 67 .CP 67 

40436 40 211 Jf X. 40303 

40438 17 32 0 .14 44.32 

404 4 1 53 .....444 ht .de 

40442 24 205 .jf 40393 

? 3 .5 3 S 4 -hl, 16437 

40447 l 60 19 .I .* bC,C640 

40430 34 O 91 14 123396* .hl 

4 ® 48 2 í 37 07 * *V-*< ' 23296 » * b C 

40437 O.OOP 

40436 O .OOP 

40439 O ... . .nop 

40460 o .nop 

40461 66 .. 14 ( ,b 

40462 o .nop 

40463 O .nop 

40464 ..nop 

40469 o .......... .nop 

40466 20 .4«c « 

•10467 123 .. »;« 

Í£ÍS? 5° 2 ® 480 ...«4 <404771,* 

l ö ••••**•••««ftop 

404 72 229 ..pukh hl 

40473 221 223 .POP ix 

•ÍSÍS2 iae « ••-‘<1 «,<»^»9i 

4047^ 13 .......... rrc* 

404-9 O .nop 

40460 O .nop 

*£*«! a£3 30 .. ihd 

40463 03 .int hl 

40494 3 .......... . J(< t> 

*2*2; 3 ? í CO .)f nx.40461 

* i* ° * A .lO hl 123296. 

34 ® 1232961 .hl 

?2 7 8 * 91 .14 be,1232961 

40499 13.. C 

40300 200 .. r 

Í22SÍ f 37 ,S? * 91 • 1 4 123296) be 

*® 8 ® 8 ft. 2 * 1 .M '‘<‘•‘72 

Z . . • 

SSIi? 52 

Í23 a ??.::::::í; 

*2° aa * .*n« 224 

405.0 .34 224 .cp 2 54 

40H5Í 1® * 3 , 1 '* .* f Z ' 4 * 83S 

40^-7 }:, MÍ 8 .... 14 4*. 1760 

Í^SíI ífí* ;;.4h4 < 

j® 848 3?" *1 .. hl. 4* 

Í253§ ?* au .. *0*92 

40933 254 07 . . p ©7 

4 2 838 4 ® ***.y r x .40*92 

tSS?rt li 30 ®.l«l 4« 32 

•lO 540 2^ ••••••••..Add ftí.dc 

4034 1 24 4C? .* >/ 40495 



„ SABOTEVR II. 
CAVENGINC ANGEL) 

H.tá-I" n::./ n* v Itáw irtát. #k« ai . ní, ),i 11:: t-...- 
jut., a ami icn-' iia* ii —t- ni u .^ur*v> M.-. t ; u» 
láí..iort. |CJ £* i ifi ?S( Wi í»u M nj«v i óit " 

fW» -I.MW.JM1/) t r •1 > n *L*0 

HU'J. .Ibiit .12 I <UPPH :. ‘-I>».->; 1^ 1 , 1 , ..r..|.. it 



1 IflJll * 'fffl.Jlt, *, l.,,- 

I Htvfrlf »«/<* MA".fi III ..! 

# r» ; hr r < . *.i|1.Ji ;: 

7* : j; i • 
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Ebben a kiadványunkban további ismeretüket szerzünk a 280 mikroprocesszor működésé 
ről és regisztereiről, hiszen mindéire szükségünk lesz a későbbiek során. 


A Z00 mikroprocesszor egy bonyolult "agy", melynek részletes belső elektronikai fel¬ 
építésére nem szeretnénk kitérni (ebbon a témában számos mélyreható szakirodalom 
megjelent faár). A gépi kódú programozás elsajátításához elsődlegesen a ZBO regiszte¬ 
reinek megismerésére van szükség. 

A regiszterek tárgyalása előtt célszerű azok csoportjait megtekintenünk, ehhez egy 
kis szemlél tető ábrát készítettünk: 


A-r 

a-c 

O-C 

M-L 


I* 

SP 


01 


cixrrn n 

Limj-iu 


értwtfl reijJa/tflt'fV 

rnrn 111 


utosltftftregisrtor 


i mm n 

Által Anna célii rrfll &7«*irr* 

iiiniTm] a 


rrmrnrn 



mnini i ii.ii 11 1 m.m:iTrrm~i.Tn 

L£i.i.LLrm.: : iiiiiJ cxrixi.o.riTJXi í 1 1 

Speciális rí-siszifj-t* 

t ninin rrmxm h 
crni itii Lmr.m dtili üh mi i i , i 
C-l l l I 1111 L.1.U.LL1J mii i 11 11 iTi. r m i 


v-r 

B’-C 
0 ‘ -t ■ 
M’-t* 


IY 

PC 


A processzor saját műveleteihez is használ regisztereket (a processzor saját munka- 
területe), de számunkra ezek a regiszterek elérhetetlenek. Itt hajtódnak végre kü¬ 
lönböző saját memrtrlamanipulációk, így az aritmetikai és logikai egység kisegítése, 
vagy tortaldk tárolás (ld. később). 


Szintén fontos regisztere a processzornak az ún. utasltásreglsztcr, ez fontos állo¬ 
mása a gépi kódú program végrehajtásának is. A memória megfelelő terülitéről az ér¬ 
telmezendő adat (feldolgozandó utasítás) legelőször mindig az utasításregiszterbe 
kerül. 


Természetesen ezek a regiszterek minket "hidegen hagynak", hiszen ha nem tudunk kom¬ 
munikálni velük, többet mélységében nem is érdwnes róluk szólni. 

Az általános célú regiszterekkel fogunk találkozni a legtöbbet programjaink írása 
közben. Megkülönböztetünk aktív és ve3szós (átmoneti) - általános célú - regisztere¬ 
ket. Az aktív és vttsszős regiszterek tartalma megfelelő gépi kódú utasítás hatására 
felcserélhető, ez gyakran szükséges lehet pl. átmeneti tárolásra. Természetesen az 
adott gépi kódú utasításra ez a csere ismét elvégezhető. 

Ha Jól megnézzük a sematikus vázlatot, láthatjuk hogy a 2B0 regiszterei is alapvető¬ 
en 8 bites tárolókból épülnek fel, úgy mint a memóriacollók. Nos az általános célú 
regiszterek között a B-C, H-L és D-C regiszterek külön-külün (8 bitesként) vagy 
együtt mint regiszterpdrok (16 bitesként) is kezelhetők. Az A és f regisztert együtt 
kezelhetjük (pl. veremművelutek - ld. később), de együtt sohasem értelmezzük őket 16 
bites címként. 

Az A regiszter a Z80 egyik legfontosabb regisztere. Gyakran akkumulátornak is szok¬ 
ták nevezni, ez viszont a ZBO esetében tévedés. A régebbi típusú mikroprocesszorok¬ 
ban mindössze egy regiszter szolgált az eredmény összegyűjtésére (akkumulátor), in¬ 
nen a hosonlat. Az A regiszterben Jelenik meg szinte az Összes aritmetikai és logi¬ 
kai művelet eredménye és Igen sok művelet van, amely csak az A regiszter felhaszná¬ 
lásával hajtható végre. 
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COCX^C^Oy^A-^v^> A>,*- A A AA*A*M- 4 -T*- •,- 


A/ F regiszter a FLAGS (Jelzőbitek) S2Ó rövidítéséből ered. Ennek a regiszternek 
mindegyik bitjét küion-Kulön kezeljük, így az F regiszter tartalma byte-ként nem ér¬ 
telmezhető lenne. 


Az F regiszter felépítése o következő: 

D. bit - átviteli Jelzőhlt (C) 

1. bit - kivonás Jelzőblt (N) 

2. bit - pari tás/túlcsordulás Jelzőblt (P/V) 

3. bit - Üres - szabadon felhasználható 

4. bit - fölözd-átvitelt bit (H) 

5. bit - üres - szabadon felhasználható 

6. bit - zérus jelzőblt (Z) 

7. bit - előjelbit (5) 

Ezek közül a 0. és a 6. bita legfontosabb és a gépi kódú programokban is ezekkel 
találkozhatunk a leggyakrabban. 

A speciális célú regiszterek rnar közvetlenül n«n fordulnnk elő olyan gyakran a gépi 
kódú programok szerkesztésekor, többségük magának a gépi kódú programnak a lefutta¬ 
tásához nyújt segítséget. 

Az I regiszter^ megszakítást-vektor regiszter, elsősorban a TV-képJelek előállítá¬ 
sában vesz részt, do a színvonalasabb rutinok futtatásához is elengedhetetlen a 
használata (erről is lesz még a későbbiekben sző). 

Az R regiszter a memóriaírísuitő regiszter. Tartalma 0 és 255 között ciklikusan vál¬ 
tozik, értéke minden utasításLehívó ciklus alatt nő eggyel, logfőbb jelentősége a 
dinamikus memóriák cfmgenerálásában való részvétel, a memóriák szükséges felfrissí¬ 
tése (de nem megvetendő n Fairllght c. Játék betöltőjében való kavarása ntvn). 

Az IX és IY regiszterek (nem regiszterpárok hanem 16 bites regiszterek) a memória 
közvetett címzését teszik lehetővé (ezt hívjuk indexelt címzésnek). Az IX-ben vagy 
JY-ban megadott báziscíahez képest, attól lejjebb vagy feljebb is történhet hivatko¬ 
zás. A Spéctrum bekapcsolásakor IY általában 23610 (MEX 5CJA) értéket vesz fel, ez 
Jelzi a rendszerváltozók táblázatának bázisúimét. Az IX regiszter főként a LQAO/SAVE 
műveletükben használatos, címrautatáként. 

Az SP (Stack Pointer « verem-mutató) egy bázlselm, amoly a processzor verem terüle¬ 
tének tetejére mutat. A 280 a "lefelé bővülő" verem-rendszer szerint működik, vagyis 
kiolvasásnál mindig nz utoljára bevitt adat lesz a verem tetején (ld. az ábra mecha¬ 
nizmusát) és erre mutat az 5P regiszter is: 
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GÉPI KÓD TANFOLYAM 2 


A PC (Program Counter * Program-számláló) • gépi kódú program vezérlésében játszik 
nagy szerepet. A gépi kódú program futtatásakor értékei mindig a végrehajtás alatt 
álló utasítás memóriábóli címo. Az utasítások végrehajtása közben a PC mindig auto¬ 
matikusan továbblép. 

Mi is lépjünk tovább... 

Ahogy azt az előzőekben megismertük, egy menóriacimre egyidőben 0-2*5 közötti deci¬ 
mális (00-FF közötti hexadecimális) érték írható be. 

A processzor ilyen, - a memóriában elhelyezett - számok megfelelő sorozatát képes 
csak értelmezni, így ha a memória tetszőleges területén több számot találunk egymás 
után, ez még koránt sem biztos, hogy értelmes gépi kód. 

A memóriában található számok sorozata a gépi kód mellett sokféle lehet, ilyen pl. a 
BASIC program eltárolt kódja, változóterülete, egy tetszőleges képernyő-memória, 
vagy tetszőleges adat tórái. Ezeket hiába futtatnál* gépi kócfcént, nem sok sikerrel 
járnánk, elénekelhetnénk az "Elszállt a hajó a szélben..." c. egykori KEX slágert. 

Eltűnődhetünk rajta, mennyiben más a számítógép memóriájában o BASIC program tárolt 
kódja, mint a gépi kódé. Határozottan kijelenthetjük, teljesen más ! 

Mint már említettük, az operációs rondszer ill. az lnterpreter a BASIC utasítások, 
parancsok végrehajtásához szubrutinokat ^tív meg. Ezt akkor teszi meg amikor BASIC 
program futtatásához parancsot kap (RUN, GO T0 vagy GO SUB). A begépelt BASIC prog- 
ram a PROG rendszerváitozó által meghatározott cintől (ez 257*5, amennyiben nincs 
csatlakoztatva az Interface 1) folyamatosan eltárolódik a memóriában, de nen gépi 
kódként, hanem speciális szerkezettel. RUN után az operációs rendszer a BASIC Inter- 
preter mutatóját a 23755. címtől folyamatosan növeli, eközben « BASIC programot sor- 
ről-sorra, utasítáaról-utasításra végrehajtja, pontosabban az adott BASIC utasítás¬ 
nak a mindenkori gépi kódú megfelelőjét állítja elő. Ezt a munka terület re teszi, 
ahonnan a Z80 processzor már "megérti". 

A gépi kódú programok futtatását nem a RUN utasítással oldjuk meg, hanem a USK függ¬ 
vény alkalmazásával. A USR XXXX szerkezetben XXXX a futtatni kívánt gépi kódú prog¬ 
ram kezdőcímét Jelöli. 

A USR függvény csak ún. "előtaggal” együtt érvényesül, úgy mint más függvény. A há¬ 
rom legismertebb forma: 

RANCOMIZE USR XXXX 
PRINT USR XXXX 

LET Z ; USR XXXX, ahol Z tetszőleges változó 

E 2 a három hivatkozás abban tér el egymástól, hogy a gépi kódú programból való visz- 
szatérés esetén a BC reylszterpár tartalmával más történik. Az első esetben » 0C 
tartalma beíródik a SEED rendszervdltozóba, a második esetben kiíródik a képernyőre, 
míg a harmadik esetben értékét a Z változó veszi fel. 


(folytatjuk) 
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Olvasói rovat 


Jelen kiadványunk nyomdába kerüléséig még nem kaptunk olyon közérdekű információ¬ 
kat tartalmazó - Olvasói leveleket, melyek közlését fontosnak tartanánk. 

Továbbra is várjuk klubok jelentkezésit, hogy közölni tudjuk címűket, a klubtagság 
feltételeit, a klubfoglalkozások rendjét, idejét, mert ez a lehetőség országszerte 
jobban "osg/erá/ná" a Spectrumosokat. 

Sok levelet kaptunk, amelyekben arra kémok váLaszt, Iwgy van-e lehetőség a "Spact- 
nim-Viltfg"-nfi programok felvételére (amennyiben ka/ettat küldenek.). A "Spectrum-Vi- 
lág H nem foglalkozik kazetták másolásával, de magán- és klub-cinek közlésével elé 
tudja segíteni azt, hogy a cserepartnerek megtalálják egynést. 

Most a továbbiakban lsrwt néhány angol software forgalmazó elmét közöljük, több le¬ 
vélíró kívánságára. 
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A lista összeállításánál a nymaiéba kerülésig beérkezett 
■ U” »Q * javaslatokat vettük fiyyelecibe. 


Kéziratot nem örzünk meg 
és nem küldünk vissza! 


(Lveffftjebö közölj Ok . > 













láLy4l4TI CEJTVÉNy 


Ha megfejti az itt látható két rejtvényt, a bekarikázott mezőkben kiadódó betűket 
helyesen összerakva két ismert Spectrum játék és egy software ház neve rakható ki. 
Kórjuk, hogy a megfejtést az alul látható - kivágható - pályázati szelvénnyel együtt 
küldje el nekünk. 

A beküldési határidő: 1987. <*tóber 27. 

A helyes megfejtést beküldők kozott egy darab walknan-t sorsolunk ki (nég mindig 
programjaink hallgatásához). 

A nyereményt postán küldjük ol. 


A. rejtvény 

1. Printel 

2. Lelkesedni 

3. Margó-éllító 

4. Neveletlen 

3. Modern korunk fenyegetése 

6. Égitesteken 

7. Ibrik 

8. Csendes 
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B.rejtvény 

1. Ázsiai luvuuhely 

2. Légi jármű típusa 

3. Amerikai város lakója 

4. Periféria csatlakozási hely 
3. Mén Commodore 

6. Szignálhat 

7. Floppylemez márkanév 

8. Felrobbant tűzhányó 


Az előző kiadványunkban megjelent keresztrejtvény helyes megfejtését, valamint a 
nyertes nevét a következő részben közöljük. 






































